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(Intuigao) ou Carisma (Persuasdao) sao feitos necessarios para sobrevivéncia. Role e aprenda, herdi. 


Para Stacy, quem conjura minhas muito favoritas bolas de fogo; e que acredita, e estd certa. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


INTRODUGAO 


Essa colegdo de PdMs da 5° edicado do Manual dos 
Monstros é um dos recursos mais Uteis para o jogo 

e um presente dedicado a Mestres comprometidos. 
Ndo mais sobrecarregados com a criagdo de uma 
duzia de potenciais encontros, sendo de centenas, 
além de personagens de apoio (ao menos, os deuses 
nos protegem, enquanto trabalhamos com classes 

e niveis), o Mestre é livre para tomar a decisao de 

se guardas ou nobres devam ser colocados, mais 

ou menos, ou mesmo de um lugar para outro, de 
que o lider malvado que espera na torre é um 
arquimago, seus ministros leais sdo fanaticos do culto 
e Os agressivos Zhentarim que ele contratou para 
acompanhar suas caravanas de mercadorias ilegais 
sao brutamontes. Entdo. Role sua iniciativa. 


Dito isto, existem, no entanto, algumas lacunas 
notaveis. 


O numero limitado de tipos de PdMs disponiveis. 

Nos recebemos alguns excelentes exemplos de 
versdes simplificadas de classes herdicas, mas 
existem alguns itens basicos que estavam faltando no 
desenvolvimento. Eles podem ser construidos usando 
as regras de classe e nivel, é claro, mas se vocé estiver 
conduzindo uma campanha de guildas de ladrées ou 
agentes Harpirtas e encontrar-se construindo mais ou 
menos o mesmo ladino ou bardo diversas vezes, um 
bloco de estatisticas pronto comega a parecer uma 
solugao muito mais simples. 

Além disso, a populagao maior do mundo do jogo 
sente-se pouco representada. Os plebeus genéricos, 
com 10 em todas as estatisticas e sem habilidades 
notaveis, pode ser bom para o seu camponés padrao 
ou figurantes, mas sdo um pouco insuficiente para 
serem verdadeiros coadjuvantes e representem 

um vasto e colorido conjunto de artesdos, donos 

de tavernas, estudiosos, xerifes, mordomos, 

vizires e ferreiros, que esperamos que estivessem 
preenchendo as cenas dentro da multidado em suas 
aventuras. Um pouco mais de variedade, entao, tende 
a ser uma coisa boa. 


Sendo assim, criamos esse material, espero que sirva 
para preencher alguns dos que estado faltando até 
agora. Entre os PdMs que vocé encontrara aqui estao: 


¢ Mais opcodes para os conjuradores de magias, 
tanto na expansdo de variedades além do mago 
e arquimago, ou para representar algumas das 
varias especialidades de magias, bem como as 
magias mais desrespeitaveis em poder do feiticeiro e 
do bruxo, nomeadamente dando uma progressao 
em estagios (aprendiz de feiticeiro, estudante 
arcano, adepto) que conduzem as formidaveis 
habilidades do mago. 


e Verses de PdMss dos tipos de personagens 
jogadores como bardo, clérigo, monge, ranger e 
ladino, alguns dos quais também se ramificam para 
variantes interessantes, como o mestre sabio, poeta, 
espadachim e mente ardilosa. 


¢ Uma maior variedade de suporte e apoio grandes 
e pequenos, desde o pequeno morador da rua até o 
marinheiro e mercador todos seguidos do 
aristocrata, governador e soberano. 


¢ Um punhado de profiss6es mais especializadas 
que podem fornecer antagonistas ou aliados 
interessantes para um grupo de aventura, como 
o cacador de magos, investigador e inquisitor. 


Como a maioria dessas criagdes, este documento 
teve seu inicio como um recurso para minha propria 
campanha, e ganhou impulso a partir dai. Eu espero 
que seja tao util para vocé como foi para mim - que 
preencha uma necessidade que vocé nao sabia que 
tinha, ou desencadeie uma nova idéia diabélica que 
nao teria ocorrido de outra forma.‘Nenhum escritor, 
ou Mestre, poderia pedir iriais do.qué isso.. 


Dan.kayman-Kennedy 
Janeiro 2016 


UMA Nota Sopre NiVeis DE DESAFIO E PROFICIENCIA 


Devido a aplicacao rigorosa das regras de criacdo de 
monstros no Guia do Mestre, o b6nus de proficiéncia 

de uma criatura deve ser determinado pela seu Nivel de 
Desafio. O leitor mais atento observara que alguns dos 
PdMss nas paginas seguintes ficariam um pouco fracos com 
isso, com certos PdMs - especialmente aqueles modelados 
em classes de PdJ - usando um b6énus de proficiéncia mais 
alto do que o ND sugeriria. 


O raciocinio por tras disso é que ND seja principalmente 
uma fungao de quao dificil seria matar, o mesmo que pelas 
regras da fantasia na aventura nem sempre mapeia a escala 
da competéncia geral a que representa. Assim, em um 
punhado de casos em que é sensato fazé-lo, desacoplei-os 
aqui para modelar pessoas que nao sao necessariamente 
monstros para combate, mas devem ser especialmente 
habilidosas nas coisas em que sao boas, especialmente 
quando comparadas a aventureiros de niveis equivalentes 
de habilidade. 


O Mestre para quem isso representa tera um caminho 
longo, e certamente pode realizar os ajustes que desejarem. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


ADEPTO . ate 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 
Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) _« '0" a 16 & 
Pontos de Vida 22 (5d8) ap? dy GEOPr 240 al 
Deslocamento 9 m er a ely nest : ad en? ; 
(rrr a > ae Ee oe Q Nit” 

FOR DES CON INT SAB CAR nya" apee* 900 


9(-4) 13(41) 11(40) 16(+3)  12(+1) 10(+0) ePPOD gest?” 


Testes de Resisténcia Int +5, Sab +3 sone a caer 
Pericias Arcanismo +5, Historia +5 4 
Sentidos Percepc¢ao passiva 11 

Idiomas Quaisquer quatro idiomas 

Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


a i “$e EEE EES 
Conjuragdo. O adepto é um conjurador de 5° nivel. Sua habilidade 
de conjuracao é Inteligéncia (resisténcia a magia CD 13, +3 para 
acertar com ataques magicos). O adepto tem as seguintes magias 
de mago preparadas: 


Truques (a vontade): raio de fogo, luz, nmdGos magicas, 
prestidigitagdo 

12 nivel (4 espacos): detectar magia, armadura arcana, 
misseis magicos 

22 nivel (3 espacos): invisibilidade, passo nebuloso, sugestGo 

32 nivel (2 espacos): contramdgica, relampago 


ACOES 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Nao mais meros estudantes de magia, os adeptos estao 
bem a caminho do verdadeiro dominio magico sobre as 
artes arcanas. Os praticantes mais dedicados de magia 
encontrada no mundo provavelmente encaixam-se nesse 
molde, talvez com pequenas variagoes em suas listas de 
magias conhecidas. Como outros tipos de arcanos, eles 
podem ser praticantes solitarios, ou membros de guildas 
de magos ou cabalas que compartilham - e possivelmente 
possivel acumular-poder e conhecimento. 


ADEPTO MisTICcO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 22 (5d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 12(+1) 10(+0) 13(+1) 9(-1) 14 (+2) 


SS Se 

Testes de Resisténcia Car +4 

Pericias Arcanismo +3, Intuicao +1, Percepc¢ao +1, Religido +3 
Sentidos Percepcao passiva 11 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


SS SS SEE Eee eee 
Pacto do Tomo. Parte do poder do adepto mistico esta ligada a 
um tomo magico chamado Livro das Sombras. Enquanto o Livro 
das Sombras do adepto mistico estiver em sua posse, ele pode 
conjurar os seguintes truques a vontade: 


espirro acido 
globos de luz 
guidance 


Além disso, o Livro das Sombras contém as seguintes magias que o 
adepto mistico pode conjurar como rituais: 


alarme 

augurio 
identificacdo 
convocar familiar 
servo invisivel 


Invocagées Misticas. O adepto mistico pode conjurar as 
seguintes magias a vontade, sem usar um espaco de magia e sem 
componentes materiais: 


disfarcar 
armadura arcana (em si mesmo) 


Conjurag¢do. O adepto mistico é um conjurador de 5° nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 14, 

+6 para acertar com ataques magicos). O adepto mistico conjura 
todas as suas magias que nao sao truques usando espaco de 
magia de 32 nivel, e recupera todos os seus espacos utilisados 
depois de terminar um descanso curto ou longo. O adepto mistico 
tem as seguintes magias de bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): rajada mistica, ilusGo menor, prestigitacdo 
32 nivel (2 espacos): enfeiticar pessoa, clarividéncia, detectar 
pensamentos, sussurros dissonantes, fome de Hadar, sugestado 


AcCOES 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


Onde outros adeptos ganham poder de um longo 

e cuidadoso estudo das artes arcanas, os adeptos 
misticos recebem o poder de sua conexao com 
extraplanares e o inescrutavel Grande Antigo. 

Esses seres podem ou nao estar cientes de seus 
suplicantes, mas as dadivas magicas recebidas por 
seus seguidores sao muito reais, embora a sanidade 
desses praticantes tende a se extinguir ao modo que 
eles se abrem as energias psiquicas do outro mundo 
de seus mestres incompreensiveis. 


ANIMADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 
Pontos de Vida 9 (2d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 13(+1) 11(40) 12(41) 12(4+1) 14 (42) 


Pericias Acrobacia +3, Intuigao +3, Atuagao +6, Prestigitacao +3; 
kit de disfarce, dois instrumentos musicais 

Sentidos Percepcao passiva 13 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 

Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


Ator. O animador tem vantagem em testes de Carisma 
(Enganacao) e Carisma (Atua¢ao) ao tentar se passar por 
outra pessoa. 

Acrobata. Como uma acao bGnus, o animador pode 

dar acrobacias, ganhando os beneficios das acdes Disparada 
e Desengajar, diminuir pela metade o dano devido a quedas 
ou ganhar um deslocamento de escalada igual ao seu 
deslocamento atual. 


ACG6ES 


Porrete. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir, alcance 


1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d4) de danos de concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Malabaristas, bufoes, menestreis, atores e outras 
pessoas em carreiras de representacao pertencem 
a categoria de animador. O grau em que essas 
profissGes sao bem-vindas variara de lugar para 
outro - em alguns reinos sao tratados como 
celebridades honradas, enquanto outros olham-nos 
como pouco melhores que vagabundos e ladroes (e 
eles podem cumprir essas expectativas de acordo). 


VARIAVEL: ANIMADOR BARDICO 


Alguns animadores recebem treinamento basico em magia 
bardica para complementar suas habilidades de atuacao. Esses 
animadores bardicos ganham a seguinte caracteristica adicional, 
que nao afeta ND: 


Conjuragdo. O animador bardico é um conjurador de 1° nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resistencia a magia CD 12, +4 
para acertar com ataques magicos). O animador bardico tem as 
seguintes magias de bardo preparadas: 


Truques (a vontade): globos de luz, ilusGdo menor 
12 nivel (4 espacos): enfeiticar pessoa, disfar¢ar, queda suave, 
riso histérico de Tasha 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


APRENDIZ DE FEITICEIRO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 4 (1d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
S(-1) 12 (41) 40.0) © 13/41) eoet)) ae) 


—————SSS 
Testes de Resisténcia Int +3 
Pericias Arcanismo +3 

Sentidos Percepc¢ao passiva 9 
Idiomas Quaisquer dois idiomas 
Nivel de Desafio 0 (10 EXP) 


———— aS 
Conjuragdo. O aprendiz de feiticeiro 6 um conjurador de 

1° nivel. Sua habilidade de conjuracao é Inteligéncia (resisténcia 

a magia CD 11, +1 para acertar com ataques magicos). O aprendiz 
de feiticeiro tem as seguintes magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): /uz, mGos mdgicas 
12 nivel (1 espaco): detectar magia 


AcG6ES 


Clava. Ataque Corpo-a-Corpo corn Arma: +1 para atingir, alcance 
1,5 metros, um alvo. Acerto: 1 (1d4-1) dano de concussao. 


O arquétipo aprendiz de feiticeiro - o mais 
simples iniciado nos mistérios da magia arcana - 

é caracterizado por uma mente afiada e curiosa, 
uma sede de conhecimento e uma notavel falta de 
senso comum. Aqueles que aprendem a alavancar 
as duas primeiras qualidades enquanto evitam 

as armadilhas do terceiro podem continuar se 
tornando grandes magos. Aqueles que muitas vezes 
nao se tornam... bem, outras coisas. 


ARCANO DE BATALHA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (15 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 49 (9d8+9) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 14(+2)  12(+1) 16(+3) 12(+1)  10(+0) 


EEE eee 
Testes de Resisténcia Int +6, Sab +4 
Pericias Arcanismo +6, Intimidacao +3 
Sentidos Percepc¢ao passiva 11 
Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 6 (2,300 EXP) 


SS SS SS EE 
Esculpir Magias. Quando o arcano de batalha conjura uma 
magia de evocacao com uma area de efeito, ele pode selecionar 
um numero de criaturas dentro dessa area igual a 1 + o nivel da 
magia. Essas criaturas obtém sucesso automatico em testes de 
resisténcia contra a magia e nado sofrem nenhum dano, uma vez 
que normalmente tomariam metade do dano em um resultado 
bem-sucedido. 


Conjuragdo. O arcano de batalha é um conjurador de 9° nivel. 

Sua habilidade de conjuracao é Inteligéncia (resistencia a magia 
CD 14, +6 para acertar com ataques magicos). O arcano de batalha 
tem as seguintes magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): prote¢ao contra laminas, raio de fogo, 
consertar, ataque certeiro 
12 nivel (4 espacos): orbe cromatica, detectar magia, 
névoa obscurescente, armadura arcana, misseis magicos 
22 nivel (3 espacos): passo nebuloso 
32 nivel (3 espacos): dissipar magia, bola de fogo, relampago 
42 nivel (3 espacos): muralha de fogo 
52 nivel (1 espaco): cone de frio, conjurar elementais menores 


AcCOES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance 


1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) ou 4 (1cl8) de danos de concussao. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +5 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 + 1) de danos perfurantes. 


Seja em conjunto a um exército mais mundano ou 
a formando companhias proprias, os arcanos de 
batalha sao uma artilharia indispensavel nas forcas 
de combate de pequenos e grandes reinos. Mestres 
da magia de evocacao de forma devastadora, a 
habilidade de esculpir magia ajuda-os a destruir o 
ataque das forcas inimigas, mantendo seus aliados 
seguros de suas magias mais potentes. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


ARCANO SELVAGEM 
Humandide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento nGo leal 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 49 (9d8+9) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
11 (+0)  12,(41)) 12.41), 3G E13) 


Testes de Resisténcia Con +4, Car +6 

Pericias Intuicao +2, Intimidacgao +6, Percepcao +2 
Sentidos Percepcao passiva 12 

Idiomas Quaisquer dois idiomas 

Nivel de Desafio 5 (1,800 EXP) 


Magia Selvagem. Quando o arcano selvagem conjurar uma magia 
de 1° nivel ou superior, role um D20. Um 1 desencadeia um efeito 
na tabela Surto de Magia Selvagem. 


Pontos de Feiticaria. O arcano selvagem tem 9 pontos de feiticaria 
que podem utilizar para fortalecer os efeitos metamagicos ou 
trocar por espacos de magias. Para ganhar um espaco de magia, 

oO arcano selvagem usa uma acao bonus para gastar 2 pontos 

de feitigaria para uma magia de 1° nivel, ou nivel de espaco + 2 
pontos de feiticaria para uma magia de 2° nivel ou superior. Para 
obter pontos de feiti¢aria adicionais, o arcano selvagem usa uma 
ac¢ao bénus para gastar um espaco de magia e ganha pontos de 
feitigaria adicionais iguais ao nivel dessa magia. Os pontos de 
feiticaria sao recuperados quando o arcano selvagem terminar um 
descanso longo. 


Magia Acelerada. O arcano selvagem gasta 2 pontos de feiticaria 
para conjurar uma magia de tempo de conjuragao de 1 agado como 
acao bénus. 

Magia Gémea. O arcano selvagem gasta um numero de pontos de 
feiticaria iguais ao nivel da magia (1 para um truque) para atingir 
uma segunda criatura com uma magia que visa uma Unica criatura. 
Conjurador. O arcano selvagem é um conjurador de 92 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia 4a magia CD 14, 

+6 para acertar com ataques magicos). O arcano selvagem tem as 
seguintes magias de feiticeiro preparadas: 


Cantrips (a vontade): protecdo contra IGminas, raio de fogo, luz, 
prestidigitacdo, toque chocante 

12 nivel (4 espacos): orbe cromatica, armadura arcana, 
misseis magicos 

22 nivel (3 espacos): passo nebuloso, raio ardente 

32 nivel (3 espacos): contramdgica, relampago 

42 nivel (3 espacos): muralha de fogo 

52 nivel (1 espaco): muralha de pedra 


AcOES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) ou 4 (1d8) de danos de concussao. 


Os areanos selvagens, imbuidos de dadivas 
raras como condutas de energia mistica caotica, 
nao estudam magia - eles a encarnam. Mestres 
selvagens e conjuradores de forcas elementais 
fenomenais, eles geralmente acham o poder que 
os garantem para bem valer o efeito colateral 
ocasionalmente imprevisivel. 


ARISTOCRATA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 
Pontos de Vida 13 (3d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0)  12(+1)  10(+0) 11(+0) 10(+0) 14 (+2) 


Pericias Historia +2, Persuasdo +4 

Sentidos Percepc¢ao passiva 10 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


ACOES 

Bengala. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d4) de danos de concussao. 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Os nobres e os cortesaos representam a parte superior da ordem 
social, os aristocratas geralmente nado possuem o treinamento 
marcial dos nobres, embora possam ser especialistas em outras 
artes. Alguns sao decadentes e corruptos de fato, enquanto 
outros podem ter ideais genuinamente elevados, adequados ao 
sua posicao. Ambos os tipos podem estar dispostos a financiar os 
aventureiros para empreender trabalhos em seu nome, desde que 
nao venham chamando na porta da frente, é claro. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


BRUXA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 40 (9d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
Q(-1) 12(+1) 10(+0) 18(+4) 13(+1) 14(+2 


Teste de Resisténcia Int +7, Sab +4 

Pericias Arcanismo +7, Intuicado +4, Intimidacao +5, Medicina +4; 
kit de herbalismo 

Sentidos Percepcao passiva 11 

Idiomas Quaisquer quatro idiomas 

Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 


SSS 
Conjuragdo. A bruxa é uma conjuradora de 9° nivel. Sua habilidade 
de conjuracao é Inteligéncia (resisténcia a magia CD 15, +7 para 
acertar com ataques magicos). O bruxa feérica tem as seguintes 
magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): espirro dcido, toque arrepiante, 
mdos magicas, prestidigitacdo 

12 nivel (4 espacos): detectar magia, convocar familiar, 
armadura arcana, raio de bruxa 

22 nivel (3 espacos): detectar pensamentos, sugestdo 

32 nivel (3 espacos): rogar maldi¢Go, voo, glifo de vigilancia, 
remover maldigdo 

42 nivel (3 espacos): banimento 

52 nivel (1 espaco): missGo, vidéncia 


AcG6ES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d6-1) ou 3 (1d8-1) de danos de 
concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Embora alguns magos sejam tolos o suficiente para descarta- 
los como “magos restritos”, as bruxas nao devem ser tratadas 
levianamente. Mais frequentemente se encontram em 
regides selvagens ou pastorais do que nas cidades, podem 
ser praticantes solitarias ou parte de um conselho que se 
reune para trocar conhecimento e noticias, e pode ter amigos 
e aliados entre os druidas locais. E, embora seja verdade, 

elas preferem as magias de adivinhacgao e de espionagem 
sobre as magias mais deslumbrantes, essas habilidades 

sao exatamente o que as torna valiosas para aqueles que 
procuram sua ajuda - e aterrorizantes para aqueles que a 
véem como inimigos. 


BRUXA FEERICA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 40 (9d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
8(-1) 13(41)  10(40) 13(+1) 12(+1) 16 (+3) 


Teste de Resisténcia Car +6, Sab +4 

Pericias Arcanismo +4, Intuicdo +4, Percepcao +4, Furtividade +4 
Sentidos Percepcao passiva 14 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


Pacto da Corrente. A bruxa feérica tem um familiar de um dos 
tipos listados sob a descricao da magia convocar familiar, ou um 
pseudodragao, quasit, diabrete ou sprite. A bruxa feérica pode 
usar sua acao de ataque para permitir que o familiar ataque 

em vez dela. Além disso, a bruxa feérica pode manter o contato 
telepatico com o familiar desde que ambos estejam no mesmo 
plano, e possa falar através do familiar ao perceber através de 
seus sentidos. 

Invocagées Misticas. A bruxa feérica pode conjurar as seguintes 
magias a vontade, sem usar um espaco de magia e sem 
componentes materiais: 


disfarcar 
armadura arcana (em si mesma) 
falar com animais 


Além disso, uma vez a cada descanso longo, a bruxa feérica pode 
usar um espaco de magia para conjurar metamorfose. 


Conjuragdo. A bruxa feérica 6 uma conjuradora de 9° nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 14, +6 
para acertar com ataques magicos). A bruxa feérica conjura todas 
as suas magias exceto truques usando espacos de magia de 5° 
nivel e recupera todas os seus espacos de magia utilizados apdos 
um descanso curto ou longo. O bruxa feérica tem as seguintes 
magias de bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): rajada mistica, ilusdo menor, prestidigitagaGo 

52 nivel (2 espacos): acalmar emocées, dominar besta, dominar 
pessoa, cativar, fogo das fadas, convocar familiar, imobilizar 
monstro, passo nebuloso, for¢a fantasmagorica, vidéncia, 
similaridade 


ACOES 


Presenga Feérica (1/Descanso Curto ou Longo). A bruxa feérica 


faz com que todas as criaturas dentro do espaco de um cubo de 

3 metros dele precisem realizar um teste de resiténcia de 
Sabedoria CD 14. A bruxa feérica escolhe se as criaturas que 
falham no teste de resisténcia estao amedrontadas ou enfeiticadas 
até o final do proximo turno. 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 

Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


Uma bruxa feérica foi abencoada com o poder 
magico de um dos Arquifeéricos, que pode ser 
benevolente, maligno ou alguma combinacao de 
ambos. As bruxas féericas sao muitas vezes mais 
encontradas nos lugares selvagens favorecidos 
por seus patronos feéricos e podem se retirar para 
chalés remotos, torres em ruinas e outros locais 
abandonados que lhes permitam perseguir suas 
artes longe de olhos curiosos. No entanto, alguns 
deles sao procurados por viajantes que desejam 
beneficiar-se de sua sabedoria misteriosa - ou por 
aventureiros tentando por fim a algo maligno. 


CAGADOR DE MAGos 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 16 (cota de malha) 
Pontos de Vida 55 (10d8+10) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
14 (#2) 400) 12(4+1) 11(+0) 13(+1) —.9\(-1) 

_ pr eeeeeeeeseseste 
Testes de Resisténcia For +4, Sab +3 
Pericias Arcanismo +2, Investigacao +2, Percep¢ao +3, Religiao +2 
Sentidos Percepcao passiva 13 
Idiomas Quaisquer dois idiomas 
Nivel de Desafio 3 (700 EXP) 


| oauOUOO———— 
Vontade de Ferro. O cacador de magos tem vantagem em testes 
de resisténcia contra ser enfeiticado ou amedrontado. 


Resisténcia a Magia. O cagador de magos tem vantagem em 
testes de resisténcia contra magias conjuradas a menos de 1,5 
metros. Além disso, quando o cacador de magos causa dano 

a uma criatura que esteja se concentrando em uma magia, a 
criatura tem desvantagem no teste de resisténcia para manter a 
concentracao. 


Conjuragdo. O cacgador de magos é um conjurador de 1° nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Sabedoria (resisténcia a magia CD 11, 
+3 para acertar com ataques magicos). O cagador de magos tem as 
seguintes magias de clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): orientagdo, resisténcia 
12 nivel (1 espaco): detectar magia 


AC6OES 


Ataques Multiplos. O cacador de magos realiza dois ataques 
corpo-a-corpo. 

Glaive. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, alcance 3 
m, um alvo. Acerto: 7 (1d10 + 2) de danos cortantes. 

Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) ou 7 (1d10 + 2) de 
danos cortantes. 


Besta Pesada. Ataque a Distancia com Arma: +2 para atingir, 
alcance 1,5 m ou alcance 30/ 120 m, um alvo. Acerto: 5 (1d10) de 
danos perfurantes. 


REACOES 


Assassino de Magos. Quando uma criatura a menos de 1,5 metros 
do cacador de magos conjura uma magia, o cacador de magos 
pode fazer um ataque contra essa criatura. 


Especialistas no rastreamento e combate com 

os conjuradores, os cagadores de mago sao 
habilidosos para evitar os efeitos de magias hostis 
dirigidas a eles. Iniciados na propria magia divina, 
podem ser zelotes ao servico de uma instituicao 
divina particularmente dogmatica, ou simplesmente 
mercenarios dispostos a trocar seus talentos 
naturais por um punhado de ouro. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


CAPITAO DA VIGIA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 15 (brunea) 
Pontos de Vida 44 (8d8+8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 

16(43)  12.(+4)0) 13): e211 te) tole 
QR 
Teste de Resisténcia For +5, Sab +4 
Pericias Intimidacao +3, Investigacao+3, Percepcao +4, 

Persuasao +3 

Sentidos Percepcao passiva 14 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 
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AcGES 

Ataques Multiplos. O capitao da vigia realiza dois ataques 
corpo-a-corpo. 

Porrete. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d4 + 3) de danos de concussao. 


Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de danos perfurantes. 
Lideranga (Recarrega apos um Descanso Curto ou Longo). Por 

1 minuto, o capitao da vigia pode proferir um comando ou aviso 
especial para que qualquer criatura nao-hostil que ele possa 

ver, a até 9 metros dele, realize uma jogada de ataque ou um 
teste de resisténcia. A criatura pode adicionar um d4 a jogada, 
considerando que ela possa ouvir e compreender o capitao da 
vigia. Uma criatura pode ser beneficiada por apenas um dado de 
Lideranca por vez. Esse efeito termina se o capitao da vigia estiver 
incapacitado. 


Os oficiais da muralha de uma cidade geralmente 
sao comandados por um ou mais capitaes da 
vigia que combinam as habilidades de um soldado 
experiente, lider confiavel e detetive astuto. 
Dependendo de quanto respeito é oferecido o 
cumprimento da lei na cidade, esses capitaes 
também podem ter influéncia em outras areas, 
representando outro cuidado para os aventureiros 
que sao excessivamente espontaneos em arriscar a 
atencao da lei local. 


CHARLATAO 
Humandide médio (qualquer raga), qualquer alinhamento ndo bom 


Classe de Armadura 12 
Pontos de Vida 13 (3d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 14(+2) 10(+0) 13(+1) 12(+1) 15 (+2) 


Pericias Enganacao +6, Intuicado +3, Persuasao +4, Prestigitacao +4; 
kit de disfarce, ferramentas de ladrao 

Sentidos Percepcao passiva 11 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 

Nivel de Desafio 1/2 (100 XP) 


Ator. O animador tem vantagem em testes de Carisma 
(Enganacao) e Carisma (Atua¢ao) ao tentar se passar por 
outra pessoa. 


ACGES 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 4 (1d4 + 2) de danos perfurantes. 


Estelionatarios, artistas secretos, vendedores de 
oleo de cobra e mensageiros de jogos desonestos — 
se houver um esquema de ma reputacao com uma 
facilidade de marca, ha um charlatao disposto a 
experimenta-lo. Um ladrao sabe como cortar as 
alcas de uma bolsa; um charlatao sabe como fazer 
vocé abrir sua bolsa voluntariamente, e ser grato 
por isso depois. No momento em que atrairem o 
interesse das autoridades, a aptidao dos charlataes 
em identificar novos personagens e desaparecer na 
multidao os torna muito desafiantes para capturar. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


CLERIGO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 15 (camisao de malha, escudo) 
Pontos de Vida 44 (8d8+8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
12 (+1) 10(+0) 13(+1)  12(+1) 16(+3)  10(+0) 

rrr 
Teste de Resisténcia Sab +6 
Pericias Intuicao +6, Medicina +6, Religiao +4 
Sentidos Percepc¢ao passiva 13 
Idiomas Quaisquer trés idiomas 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


SSS 
Golpe Divino. Uma vez por turno, o ataque de arma corpo-a-corpo 
do clérigo causa 4 (1d8) de dano radiante adicional. 

Conjuragdo.0 clérigo é um conjurador de 8° nivel. Sua habilidade 
de conjuracao é Sabedoria (resisténcia 4 magia CD 14, +6 para 
acertar com ataques magicos). O clérigo tem as seguintes magias 
de clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): orientagdo, luz, chama sagrada, estabilizar 

1° nivel (4 espacos): ben¢do, curar ferimentos, 
detectar o bem e mal, detectar veneno e doenca, 
palavra curativa, protecdo contra o bem e mal, santudrio 

2° nivel (3 espacos): augurio, restauracGo menor, orac¢Go curativa, 
arma espiritual 

3° nivel (3 espacos): sinal de esperanca, remover maldicdo, 
revivificar 

4° nivel (2 espacos): banimento, prote¢do contra a morte, 
adivinha¢do, guardido da fé 


AcG6ES 


Atordoar Mortos-Vivos (2/Descanso Curto ou Longo). O clérigo 
pode apresentar um simbolo sagrado e proclamar uma oracao, 
fazendo com que cada morto-vivo dentro de 9 metros que possa 
vé-lo ou ouvi-lo precise realizar um teste de resisténcia. Em um 
resultado com falha, os mortos vivos sao atordoados por 1 minuto 
ou até sofrer danos. Mortos-vivos de ND 1 ou inferior que falhem 
neste teste de resisténcia sdo destruidos automaticamente. 


Maga. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 + 1) de danos de concussao. 


Mais do que simplesmente sacerdotes, os clérigos 
sao convocados por suas divindades para serem o 
canal do poder divino no mundo material. Muitos 
podem ser encontrados como parte de exércitos 
ou grupo de aventureiros, proporcionando proeza 
marcial e cura em apoio a seus companheiros e 
servindo como uma defesa poderosa contra os 
mortos-vivos. 


CONVORCADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (15 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 67 (15d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 14 (+2) 11(+0) 18(+4) 10(+0) 14 (+2) 


Teste de Resisténcia Int +7, Sab +3 

Pericias Arcanismo +7, Intimidacao +5, Persuasao +5, Religido +7 
Sentidos Percepcao passiva 10 

Idiomas Quaisquer quatro idiomas 

Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 


Conjuragdo. O convocador é um conjurador de 15° nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Inteligéncia (resisténcia a magia CD 
15, +7 para acertar com ataques magicos). O convocador tem as 
seguintes magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): espirro dcido, mGos magicas, 
rajada de veneno, prestigita¢do, raio de gelo 

1° nivel (4 espacos): convocar familiar, névoa obscurecente, 
armadura arcana, servo invisivel 

2° nivel (3 espacos): esfera flamejante 

3° nivel (3 espacos): pequena cabana de Leomund, circulo magico, 
montaria fantasmagorica 

4° nivel (3 espacos): conjurar elementais menores, 
porta dimensional, tentaculos negros de Evard 

5° nivel (2 espacos): conjurar elemental, imobilizar monstro, 
Gncora planar 

6° nivel (1 espaco): invoca¢do instantdnea de Drawmij 

7° nivel (1 espaco): forma etérea, 
mansdo magnifica de Mordenkainen 

8° nivel (1 espaco): semiplano, dominar monstro 


ACOES 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+5 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 4 (1d4 + 2) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +5 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) de danos perfurantes. 


Os convocadores sao magos cujo foco é 

a conjuracao - de objetos e energias, mas 
especialmente de criaturas que eles possam utilizar 
como servos e guardi6es. Para esse fim, eles tendem 
a reunir em seus grimorios nao apenas os encantos 
e os rituais que eles precisam para convocar seus 
servos, mas também as defesas e vinculos que eles 
precisam para proteger-se do que convocarem. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


CURANDEIRO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento ndo mal 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 9 (2d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10(+0) 10(+0) 11(+0) 13(+1) 14(+2) 11(+0 


Teste de Resisténcia Sab +6 

Pericias Intuicado +4, Medicina +6; kit de herbalismo 
Sentidos Percepcao passiva 12 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


Curandeiro. Quando o curandeiro usa um kit de curandeiro para 
estabilizar uma criatura moribunda, essa criatura recupera 1 ponto 
de vida. 


Conjuragdo. O curandeiro é um conjurador de 2° nivel. Sua 
habilidade de conjuracgao é Sabedoria (resisténcia a magia CD 
12, +4 para acertar com ataques magicos). O curandeiro tem as 
seguintes magias de clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): consertar, resisténcia, estabilizar 
1° nivel (3 espacos): curar ferimentos, detectar veneno e doenca, 
palavra curativa, purificar alimentos 


AcG6ES 


Tratar Feridas. O curandeiro gasta um uso do kit de curandeiro 
para restaurar 1d6 + 4 pontos de vida de uma criatura ferida, 
além de um numero adicional de pontos de vida iguais aos 
Dados de Vida da criatura. Uma criatura pode se beneficiar desse 
tratamento uma vez por descanso curto ou longo. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+2 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


O curandeiro local - que pode ser chamado de 
cirurgiao, doutor de fisica, serra-ossos ou outro 
titulo evocativo - € um bem valioso para a aldeia, 
castelo ou exército que se encontre sem um 
sacerdote adequado para desempenhar esse papel, 
ou em cidades onde a demanda por cuidados 
médicos é muito procurada para o clero suportar 
sozinho. Os grupos de aventureiros que partiram 
sem clérigo ou paladino sao aconselhados a saber 
onde podem encontrar um desses. 


DIABOLISTA 
Humanoide médio (qualquer raga), qualquer alinhamento ndo bom 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 27 (5d8+5) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
9(-1) 13(41) 12(41) 14 (+2) 


ae 
Teste de Resisténcia Car +5 


SAB 
8 (-1) 


CAR 
16 (+3) 


Pericias Arcanismo +4, Enganacao +5, Persuasao +5, Religido +4 
Sentidos Percepcao passiva 9 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


aS Se Eee 
Pacto do Tomo. Parte do poder do diabolista esta ligada a um 
tomo magico chamado Livro das Sombras. Enquanto o Livro 
das Sombras do adepto mistico estiver em sua posse, ele pode 
conjurar os seguintes truques a vontade: 


raio de fogo 
orientag¢do 
taumaturgia 


Além disso, o Livro das Sombras contém as seguintes magias que o 
diabolista pode conjurar como rituais: 


augurio 

identificacdo 

convocar familiar 
montaria fantasmagorica 
servo invisivel 


Invocagées Misticas. Uma vez por descanso longo, o diabolista 
pode usar um espaco de magia para conjurar rogar maldi¢dao. 
Além disso, o diabolista pode conjurar armadura arcana em 

si mesmo a vontade, sem usar um espaco de magia e sem 
componentes materiais. 

Conjuragdo. O diabolista 6 um conjurador de 5° nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia 4 magia CD 13, 
+5 para acertar com ataques magicos). O diabolista conjura todas 
as suas magias que nao sejam truques usando espacos de magia 
de 3° nivel e recupera todos os espacos usados depois de um 
descanso curto ou longo. O diabolista tem as seguintes magias de 
bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): toque arrepiante, ilusado menor, prestigitacdo 
3° nivel (2 espacos): mdos flamejantes, enfeiticar pessoa, 
comando, cativar, repreensGo infernal, bruxaria 


AcOES 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


A sede de conhecimento, poder ou ambos leva 
diabolistas a entrar em pactos com criaturas 
corruptoras dos planos inferiores. Enquanto os 
poderes que eles ganham dessa maneira sao de 
fato impressionantes, eles inevitavelmente acham 
que sua astucia nao é suficiente para contornar os 
termos dos contratos profanos que eles assinam. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


VARIAVEL: Disc{PULO DAS FADAS 


Em vez de se conectar a um diabo, um discipulo das fadas esta 
vinculado ao patrono de uma poderosa arquifada, como um 
senhor das fadas, espirito primordial da floresta ou bruxa. Embora 
nem todas essas criaturas sejam ativamente malignas, certamente 
podem ser tao perigosas e caprichosas quanto os habitantes dos 
planos inferiores. 

Um discipulo das fadas pode ser de qualquer alinhamento. 

Ele utiliza o bloco de estatistica do diabolista com as seguintes 
alteracg6es na lista de magias: 

Conjuragdo. O discipulo das fadas é um conjurador de 52 nivel. 
Sua habilidade de conjuragao é Carisma (resisténcia a magia CD 
13, +5 para acertar com ataques magicos). O discipulo das fadas 
conjura todas as suas magias que nao sejam truques utilizando 
espacos de magia de 32 nivel, e recupera todos os espacos usados 
depois de um descanso curto ou longo. O discipulo das fadas tem 
as seguintes magias de bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): toque arrepiante, ilusGdo menor, prestigitacGo 
3° nivel (2 espacos): enfeiticar pessoa, cativar, fogo das fadas, 
bruxaria, ampliar plantas, raio de bruxa 


VARIAVEL: PACTO FAMILIAR 


Alguns diabolistas suplicam aos seus patronos um familiar e 

nao um Livro das Sombras para concentrar seu poder. Para um 
diabolista com esta caracteristica, adicione convocar familiar a 
lista de magias e substitua a caracteristica Pacto do Tomo pelo 
seguinte: 

Pacto da Corrente. O diabolista tem um familiar de um dos 
tipos listados sob a descricao da magia convocar familiar, ou um 
pseudodragao, quasit, diabrete ou sprite. O diabolista pode usar 
sua acao de ataque para permitir que o familiar ataque em vez 
dele. Além disso, o diabolista pode manter o contato telepatico 
com o familiar, desde que ambos estejam no mesmo plano, e 
possa falar através do familiar ao perceber através dos seus 
sentidos. 


ENCANTADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 49 (11d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
9(-1)  12(+1)  10(+0) 16(+3)  12(+1)  14(42) 
Rr 
Teste de Resisténcia Int +6, Sab +4 
Pericias Arcanismo +6, Enganacao +5, Intuicgao +4, Prestigitacao +4 
Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer trés idiomas 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


a SE eee ee 
Conjuragdao. O encantador é um conjurador de 112 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Inteligéncia (resisténcia a magia CD 
14, +6 para acertar com ataques magicos). O encantador tem as 
seguintes magias de bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): globos de luz, amizade, ilusGo menor, 
rajada de veneno, prestigita¢do 
1° nivel (4 espacos): enfeitigar pessoa, armadura arcana, sono, 
riso histérico de Tasha 
2° nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, sugestGo 
3° nivel (3 espacos): padrdo hipnotico, imagem maior 
4° nivel (3 espacos): confusGo, terreno alucinogeno 
5° nivel (2 espacos): dominar pessoa, despistar, modificar memoria 
6° nivel (1 espaco): sugest@o em massa 


AcOES 


Olhar Hipnotico. O encantador escolhe uma criatura dentro de 
1,5 metros que possa vé-lo e ouvi-lo. A criatura deve fazer um 
teste de resisténcia ou ser enfeiticada e incapacitada até o final 
do proximo turno do encantador. O encantador pode usar sua 
acao para extender esse efeito. O encanto termina se a criatura 
receber dano, ou o encantador se mover a mais de 1,5 metros de 
distancia, ou a criatura nao possa mais ver ou ouvir o encantador. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Encantadores sao magos que se especializam 

na magia da mente, tecendo magias com o poder 
terrivel para assumir a vontade e os sentidos de 
outras criaturas. Alguns podem ser encontrados 
como espioes e infiltrados a servico de um reino 

ou faccao; outros se estabeleceram como poténcias 
em seus proprios interesses, usando seus 
encantamentos para tecer uma rede de enganacao 
e controle construindo sua propria rede de servos e 
espides. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


ERUDITO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 9 (2d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
8(-1)  10(+0) 10(+0) 15(+2) 11(+0)  10(+0 


Pericias Quaisquer duas pericias de Inteligéncia em +6 
Sentidos Percepcao passiva 10 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 0 (10 EXP) 


Amplamente Versado. O erudito ganha +1 em qualquer teste de 
habilidade usando uma pericia de Inteligéncia com a qual ainda 
nao seja proficiente. 

Investigador. Ao tentar recuperar informagdes ou conhecimentos, 
se o erudito falhar em um teste de Inteligéncia, pode fazer um 
segundo teste em vantagem para saber de onde ou de quema 
informacgao pode ser obtida. 


AcG6ES 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+2 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


Mesmo em muitas sociedades feudais, os eruditos 
que se dedicam a vida da mente sao cidadaos 
valiosos pelo conhecimento que acumulam e 
preservam. Colégios, abadias, bibliotecas e outros 
receptaculos empoeirados de aprendizado sao suas 
casas preferidas, mas, de vez em quando, alguém 
ganha o patronado de um lorde ou principe que 
queira uma vantagem - ou o prestigio - de ter um 
académico de estimacao em sua corte. 
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ESPADACHIM 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 15 (couro batido) 
Pontos de Vida 49 (9d8+9) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
1 (pOjmeete(ts)  12\(+1)' 13 (44) 
p= a 
Teste de Resisténcia Des +6 
Pericias Acrobacia +9, Enganacao +5, Intuicao +3, Percepcao +3, 
Persuasao +8, Furtividade +6; ferramenta de ladrao 
Sentidos Percepcao passiva 13 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum), 
além da giria dos ladrdes 
Nivel de Desafio 4 (1,100 XP) 


| Rr 9 eeeeeeeeeeeeestswse 
Audacia Jovial. O espadachim acrescenta o seu bonus de Carisma 
aos seus rolos de iniciativa. 


SAB 
10 (+0) 


CAR 
14 (+2) 


Jogo-de-Pernas Pomposo. Quando o espadachim faz um ataque 
corpo-a-corpo contra uma criatura, a criatura nao pode fazer 
ataques de oportunidade contra o espadachim pelo resto do turno 
do espadachim. 


Agdo Ardilosa. Em cada um de seus turnos, 0 espadachim pode 
usar uma acao bénus para tomar a acao Disparada, Desengajar ou 
Esconder. 


Ataque Furtivo (1/turno). O espadachim causa um dano adicional 
de 10 (3d6) quando atinge um alvo com um ataque de armae 
nenhuma outra criatura esteja a 1,5 metros do alvo, ou quando o 
alvo esteja a menos de 1,5 metros de um aliado do espadachim 
que nao esteja incapacitado e o espadachim nao tenha 
desvantagem no teste de ataque. 


AcOES 


Ataques Multiplos. O espadachim faz dois ataques corpo-a-corpo. 


Rapieira. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de dano perfurante. 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+6 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 5 (1d4 + 3) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +6 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de danos perfurantes. 


REACOES 


Esquiva Sobrenatural. Quando um atacante que o espadachim 
possa ver o atinge com um ataque, o espadachim pode usar sua 
reacao para diminuir a metade o dano do ataque. 


Enquanto os gatunos e os ladinos fazem o melhor 
trabalho nas sombras, os espadachins brilham 
quando podem exercitar seu charme e fanfarronice. 
Sao muito felizes ao apostar sua sorte em feitos 
ultrajantes ou faganhas mas que impossiveis, suas 
vidas - como capitaes de piratas, bandolimistas, 
soldados do destino, revolucionarios carismaticos 
ou outras profiss6es em busca de emoc6es - sao 
indecentes, mas nunca sao tediosos. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


ESPECIALISTA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 17 (5d8-5) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
10 (+0) 


DES 
10 (+0) 


CON 
9 (-1) 


INT 
14 (+2) 


SAB 
13 (+1) 


CAR 
9 (-1) 


Pericias Percepcado +4, Persuasao +2, e uma pericia de Inteligéncia 
em +8 ou uma proeficiéncia de ferramenta em +6 

Sentidos Percepc¢ao passiva 15 

Idiomas Quaisquer dois idiomas 

Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


Especializagdo Aprimorada. O especialista tem vantagem em 
testes de habilidade que envolvam suas pericias ou ferramentas 
de especializacao. 

Amplamente Versado. O especialista ganha +1 em qualquer teste 
de habilidade usando uma pericia de Sabedoria com a qual ainda 
nao seja proficiente. 


AcG6ES 


Bengala. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d4) de danos de concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


Os especialistas sao formados em alguma profissao 
particular ou dominio do conhecimento, sobre 

o qual atingiram um nivel de dominio raro. Eles 
podem ser mestres artesaos, artistas, historiadores, 
sabios ou outros paradigmas do conhecimento em 
seu campo particular. Os especialistas servem como 
bons mentores e patronos para os aventureiros, e 
encontrar um especialista em particular pode ser 
um objetivo de aventura em si mesmo. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


ESTUDANTE ARCANO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 


Pontos de Vida 9 (2d8) an Fe ag © v a\s e> 
Deslocamento 9 m ane * _. 4 AL 2 OH™ 
: 4s a0 © S mm \ A \ arene” 
FOR DES CON INT SAB CAR 3 vant ato> . 08 ' ot no we 
9 (<2) 12 (+1)  11(+0) 15(+2) 11(+0) 10(+0) _at “oie” . “<et apr= 
eee EE IrEnEnI ness fj mi r’ et 4 


Teste de Resisténcia Int +4 ca 902 
Pericias Arcanismo +4, Historia +4 pe ae 
Sentidos Percepcao passiva 10 

Idiomas Quaisquer quatro idiomas 

Nivel de Desafio 1 (200 EXP) 


Conjuragdo. O estudante arcano é um conjurador de 22 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Inteligéncia (resistencia 4 magia CD 12, 
+4 para acertar com ataques magicos). O estudante arcano tem as 
seguintes magias de bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): /uz, mGos mdgicas, prestigitag¢ado 
1° nivel (3 espacos): detectar magia, identifica¢dao, 
misseis mdgicos, servo invisivel 


AcOES 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Um estudante arcano pode comparecer a uma 
genuina escola de magia, ou simplesmente a 
alguém que chegou ao estagio de estudante depois 
de passar um tempo como aprendiz de um poderoso 
mago. Eles podem ser encontrados em bibliotecas 

e outros lugares de conhecimento e aprendizagem, 
mas também nas partes mais desrespeitaveis de 
grandes cidades e vilas, ou mesmo em qualquer 
lugar, seus talentos nas artes magicas podem fazer 
com que eles realizem um trabalho auténtico. 


14 


FEITICEIRO DO DRAGAO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 14 (armadura natural) 
Pontos de Vida 58 (9d8+18) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
A (CO\meeIs(41) 12.41) 12 (41) 
SSS ee 
Teste de Resisténcia Con +4, Car +6 
Pericias Intuicao +3, Intimidagao +6, Percepcao +3 
Sentidos Percepcao passiva 13 
Idiomas Quaisquer dois idiomas, mais Dracénico 
Nivel de Desafio 5 (1,800 EXP) 


a 

Afinidade Elemental.O feiticeiro do dragao acrescenta seu 
modificador de Carisma ao dano de magias com tipo de dano 
flamejante. 


SAB 
10 (+0) 


CAR 
16 (+3) 


Pontos de Feiticaria. O feiticeiro do dragao tem 9 pontos 

de feitigaria que podem utilizar para fortalecer os efeitos 
metamagicos ou trocar por espacos de magias. Para ganhar um 
espaco de magia, 0 feiticeiro do dragdo usa uma acao bénus para 
gastar 2 pontos de feiticaria para uma magia de 1° nivel, ou nivel 
de espaco + 2 pontos de feiticaria para uma magia de 2° nivel ou 
superior. Para obter pontos de feiticaria adicionais, 0 feiticeiro do 
dragao usa uma acao bonus para gastar um espaco de magia e 
ganha pontos de feiticaria adicionais iguais ao nivel dessa magia. 
Os pontos de feiticaria sao recuperados quando 0 feiticeiro do 
dragao terminar um descanso longo. 


Magia Distanciada. O feiticeiro do dragao gasta 1 ponto de 
feiticaria para dobrar a distancia de uma magia com uma extensao 
de ao menos 1,5 metros, ou mudar o alcance de uma magia de 
toque para 9 metros. 


Magia Poderosa. O feiticeiro do dragao gasta 1 ponto de feiticaria 
para repetir até 3 dados de dano em urn ataque de magia. 


Conjuragdo. O feiticeiro do dragdo é um conjurador de 9° nivel. 
Sua habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 
14, +6 para acertar com ataques magicos). O feiticeiro do dragao 
tem as seguintes magias de feiticeiro preparadas: 


Truques (a vontade): raio de fogo, luz, mensagem, ilusGo menor, 
prestigita¢do 

1° nivel (4 espacos): mdos flamejantes, orbe cromatica, 
detectar magia, misseis magicos 

2° nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, raio ardente, sugestaGo 

3° nivel (3 espacos): bola de fogo 

4° nivel (3 espacos): muralha de fogo 

5° nivel (1 espaco): dominar pessoa 


ACOES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance 


1,5m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) ou 4 (1d8) de danos de concussao. 


Sejam descendentes fieis de uma linha draconica 
ou simplesmente receptores de poderes arcanos 
concedidos por algum antigo wyrm, os feiticeiros 
do dragao sao mestres de forcas primordiais 
devastadoras. Isso, juntamente com suas 
personalidades autoritarias, muitas vezes o torna 
objeto de admiracao e medo. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


VARIAVEIS DE FEITICEIRO DO DRAGAO 


O feiticeiro com foco flamejante no bloco de estatisticas 
representa uma linhagem draconica vermelha ou dourada, mas 
também sao possiveis outras variacdes, com diferentes selecdes 
de magias que favorecem diferentes afinidades elementais. Dois 
exemplos adicionais sao fornecidos abaixo. 


Feiticeiros do Dragao Branco ou Prata 


Afinidade Elemental.O feiticeiro do dragao acrescenta seu 
modificador de Carisma ao dano de magias com tipo de dano 
congelante. 


Truques (a vontade): /uz, mensagem, ilusGo menor, prestigita¢do, 
raio de gelo 

1° nivel (4 espacos): orbe cromatica, detectar magia, 
misseis magicos 

2° nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, despedacar, sugestdo 

3° nivel (3 espacos): nevasca 

4° nivel (3 espacos): tempestade de gelo 

5° nivel (1 espaco): cone de frio, dominar pessoa 


Feiticeiros do Dragao Azul ou Bronze 


Afinidade Elemental.O feiticeiro do dragao acrescenta seu 
modificador de Carisma ao dano de magias com tipo de dano 
elétrico. 


Truques (a vontade): /uz, mensagem, ilusGo menor, prestigita¢do, 
toque chocante 

1° nivel (4 espacos): orbe cromatica, detectar magia, 
misseis magicos, raio de bruxa 

2° nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, sugestGo 

3° nivel (3 espacos): /uzning bolt 

4° nivel (3 espacos): confusGo 

5° nivel (1 espaco): névoa mortal, dominar pessoa 


FEITICEIRO NEGRO 
Humandide médio (qualquer raga), qualquer alinhamento nado bom 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 40 (9d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 12(+1) 11(+0) 14(+2) 10(+0) 18 (+4) 
——eeeEEEEE—————————————————————™ 
Teste de Resisténcia Sab +3, Car +7 
Pericias Arcanismo +5, Enganacao +7, Intimidacao +7, 
Persuasao +7 

Sentidos visao no escuro 36 m, Percepcao passiva 10 
Idiomas Quaisquer trés idiomas 


Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 
eee 3 32 ~~ 


Bencdo das Trevas. Quando o feiticeiro reduz uma criatura hostil a 
0 pontos de vida, ganha 13 pontos de vida temporarios. 


Pacto do Tomo. Parte do poder do adepto mistico esta ligada a 
um tomo magico chamado Livro das Sombras. Enquanto o Livro 
das Sombras do adepto mistico estiver em sua posse, ele pode 
conjurar os seguintes truques a vontade: 


toque arrepiante 
criar chamas 
taumaturgia 


Além disso, 0 Livro das Sombras contém as seguintes magias que o 
feiticeiro negro pode conjurar como rituais: 


augurio 

compreender idiomas 
contato extraplanar 
identifica¢do 

montaria fantasmagorica 
servo invisivel 


Visdo do Diabo. A visao escura do feiticeiro negro funciona tanto 
no escuridao normal como na proveniente de efeito de magia. 
Invocagées Misticas. O feiticeiro negro pode conjurar as 
seguintes magias a vontade, sem usar um espaco de magia e sem 
componentes materiais: 


levitagdo (em si mesmo) 
armadura arcana (em si mesmo) 
falar com os mortos 


Conjuragdao. O feiticeiro negro é um conjurador de 92 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 15, 
+7 para acertar com ataques magicos). O feiticeiro negro conjura 
todas as suas magias que nao sejam truques usando espacos de 
magia de 52 nivel e recupera todos os espacos usados depois de 
um descanso curto ou longo. O feiticeiro negro tem as seguintes 
magias de feiticeiro preparadas: 


Truques (a vontade): rajada mistica, mdos magicas, prestigitacdo 
5° nivel (2 espacos): escuridGo, porta dimensional, cativar, 
repreensado infernal, bruxaria, imobilizar monstro, 
circulo magico, raio ardente, vidéncia, muralha de fogo 


AcGES 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


Através de vinculos e pactos com entidades 
demoniacas em troca de seus poderes, feiticeiros 
negros comandam uma série impressionante de 
habilidades arcanas e sobrenaturais. Enquanto 
mais do que suficiente, muitos deles vao muito além 
para aprofundar as vontades de seus mestres, nem 
todos os feiticeiros negros sao puramente perversos 
- embora a natureza de suas barganhas os torne 
sempre suscetiveis de serem curvados para os fins 
malignos. 
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FERREIRO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (couro) 
Pontos de Vida 33 (6d8+6) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
16 (+3) 


DES 
12 (+1) 


CON 
13 (+1) 


INT 
11 (+0) 


SAB 
12 (+1) 


CAR 
9 (-1) 


Pericias Intuicao +3; ferramentas de ferreiro +4 
Sentidos Percepcao passiva 11 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 1 (200 EXP) 


Vontade de Ferro. O ferreiro tem vantagem em testes de 
resisténcia contra ser enfeitigado ou amedrontado. 


ACOES 


Martelo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, 
ancance 1,5 m, um alvo. Acerto: 10 (2d6 + 3). 


Em algumas cidades e vilas, 0 ferreiro da aldeia 

é a coisa mais proxima que os moradores tem 

em relagao a um trabalhador de magia real - o 
mestre artesao que conhece os processos certos e 
as proporcoes de terra, ar, agua e fogo para criar 
as ferramentas que fazem qualquer tipo de vida 
civilizada possivel. Nem essa visao é inteiramente 
errada, pois as alquimias primitivas que 0 comando 
dos ferreiros tendem a infundir seu carater com 
algo da natureza do metal que eles moldam. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


FRADE 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 16 (3d8+3) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES 
10 (+0)  10(+0) 12 (+1) 


nn 
Teste de Resisténcia Sab +4 


INT 
13 (+1) 


SAB 
14 (+2) 


CAR 
12 (+1) 


Pericias Medicina +4, Natureza +3, Persuasao +3, Religido +3; 
kit de herbalismo 

Sentidos Percepc¢ao passiva 12 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP) 


ee 
Conjuragdo. O frade é um conjurador de 22 nivel. Sua habilidad 

de conjuracao é Sabedoria resist@ncia a magia CD 12, +4 para 
acertar com ataques magicos). O frade tem as seguintes magias do 
clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): orienta¢do, luz, estabilizar 
1° nivel (3 espacos): ben¢do, detectar veneno e doenca, palavra 
curativa, purificar alimentos 


AcG6ES 


Conhecimento das Eras (1/descanso curto ou longo). O frade 
escolhe uma pericia ou ferramenta, e é proficiente nela nos 
proximos 10 minutos. 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir, alcance 
1,5m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) ou 4 (1d8) de danos de concussao. 


Os frades sao sacerdotes itinerantes que vao onde 
sao necessarios para ministrar aos fiéis (ou mesmo, 
em alguns casos, aos infiéis), especialmente em 
casas de pessoas comuns. Eles tendem a viver de 
forma escassa e simples, embora existam alguns 
impios que usam sua posicao para roubar e 
barganhar para seu proprio beneficio. Um frade 
pode ser encontrado como um vagabundo solitario, 
guiando uma tropa de peregrinos, ou mesmo 
servindo como sacerdote comunitario, curandeiro e 
herbalista para uma pequena aldeia. 


GOVERNADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 13 (3d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
TO(CO\MeNTO(+O) 10(+0) 12 (+1)) 4241) 44)(42) 


Pericias Intuicao +3, Persuasao +4 

Sentidos Percepcao passiva 11 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


ACOES 


Bengala. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d4) de danos de concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+2 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


O prefeito da cidade, o burgomestre da cidade 

e o conselheiro da aldeia sao exemplos de 
governadores - lideres de uma regiao ou 
comunidade que exercem autoridade civica legal. 
Eles podem ou nao ser da nobreza, dependendo 
das leis e tradigdes do dominio maior de que fazem 
parte; Muitos deles também respondem por um 
senhor mais poderoso. Como todos esses lideres, 
eles variam em grau e escala, desde pequenos 
tiranos a burocratas severos para mestres justos e 
benevolentes de seus dominios. Eles nao tendem a 
ser terrivelmente imponentes em uma batalha, mas 
eles tendem a cercar-se com pessoas com poderio 
militar que possuem. 


O mesmo bloco de estatisticas pode ser usado para 
representar os membros de um senado ou conselho 
dirigente para locais que possuem tais sistemas. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


GUARDIAO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 15 (camisao de malha) 
Pontos de Vida 27 (5d8+5) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 

AA (ee IeTANT2) © 12s(#1) 12 (+1)) 15 (42), .91(-2) 
fs __+ oo eee eee 
Teste de Resisténcia For +4, Des +4 
Pericias Medicina +4, Natureza +3, Percecdo +4, Furtividade +4, 

Sobrevivéncia +4 

Sentidos Percepcao passiva 14 
Idiomas Quaisquer dois idiomas 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


ee ee ee eee 
Explorador Natural. O guardiao é ligado ao seu lar e um tipo de 
terreno. Ao fazer um teste sobre uma pericia de Inteligéncia ou 
Sabedoria, é proficiente, o b6nus de proficiéncia do guardiao é& 
duplicado enquanto estiver neste terreno. Ao viajar sozinho em 
seu terreno favorecido, o guardiao pode se mover furtivamente 
em seu ritmo normal. Além disso, quando viaja uma hora ou mais 
através deste terreno, o guardiao e qualquer grupo com o qual ele 
viaja nao sao desacelerados por terrenos dificeis e ndo podem se 
perder, exceto por meios magicos. O guardiao permanece alerta 
ao perigo neste terreno, mesmo quando envolvido em outras 
atividades, encontra duas vezes mais alimentos do que o normal 
durante o forrageio e pode determinar o numero e o tamanho 
exatos de todas as criaturas que esteja rastreando, bem como 
quanto tempo elas passaram na area. 


Inimigo Favorecido. O guardiao é particularmente habilidoso em 
combater, estudar e rastrear um tipo de criatura nao-humanoide, 
ou duas racas de humandides. O guardiao tem vantagem em 
testes de Sabedoria (Sobrevivencia) para rastrear criaturas desse 
tipo e em testes de Inteligéncia para descobrir informacdes sobre 
elas. 


Conjuragdo. O guardiao é um conjurador de 42 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Sabedoria (resisténcia a magia CD 
12, +4 para acertar com ataques magicos). O guardiao tem as 
seguintes magias de patrulheiro preparadas: 


1° nivel (4 espacos): amizade animal, curar ferimentos, bom fruto 
2° nivel (2 espacos): localizar animais e plantas 


ACGOES 


Ataques Multiplos. O guardiao faz dois ataques corpo-a-corpo ou 
dois ataques a distancia. 


Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) ou 7 (1d10 + 2) de 
danos cortantes. 


Arco Longo. Ataque a Distancia com Arma: +4 para atingir, alcance 
45/180 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) de danos perfurantes. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


Os guardides sao defensores dos marcos e 
fronteiras entre a civilizacao e o deserto sombrio e 
cadtico que o ameaca - tornando-os muitas vezes 
mais a vontade nas selvas do que entre as pessoas 
cujas vidas eles defendem. La, eles sao guias e 
rastreadores sem iguais, e aliados valiosos para 
quem atravesse os amplos espacos nao mapeados 
entre os fardis frageis do mundo civilizado. 


GUERREIRO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 18 (meia-armadura, escudo) 
Pontos de Vida 27 (5d8+5) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
1A oy 241) 12.(41) 10 (40) 


EE 
Teste de Resisténcia For +4 


SAB 
10 (+0) 


CAR 
10 (+0) 


Pericias Adestrar Animais +2, Atletismo +4, Intimidacao +2 
Sentidos Percepcao passiva 10 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 

Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 


oS EE EE SE eee 
Retomar o Félego (1/short or long rest). O guerreiro pode usar 
uma acao bonus para recuperar 1d10 + 5 pontos de vida. 
Critico Melhorado. Os ataques de armas do guerreiro atingem 
como golpe critico em 19 ou 20 naturais. 


ACOES 


Ataques Multiplos. O guerreiro faz dois ataques corpo-a-corpo ou 


a distancia. 


Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) ou 7 (1d10 + 2) de 
danos cortantes. 


Machadinha. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: +4 
para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. Acerto: 5 
(1d6 + 2) de danos cortantes. 


Arco Curto. Ataque a Distancia com Arma: +3 para atingir, alcance 
24/96 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 + 1) de danos perfurantes. 


Os guerreiros podem constituir as forcas de 
combate do exército de um poderoso lorde, ou 
serem membros de uma sociedade inteira que 
valoriza a proeza na batalha acima de tudo; eles 
também podem ser encontrados como valentes, 
mercenarios ou cacadores solitarios de monstros 
ou tesouros. Muitos guerreiros aderem a codigos de 
honra estritos que direcionam sua conduta dentro e 
fora do campo de batalha - e muitos mais afirmam, 
enquanto na verdade nao serem melhores do que 
acougueiros e rufides. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


ILUSIONISTA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (15 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 40 (9d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
8(-1) 14(+2) 10(+0) 16(+3) 12(+1) 12(41 
QR 
Teste de Resisténcia Int +6, Sab +4 
Pericias Arcanismo +6, Atuacao +4, Persuasao +4, 
Prestigitacao +5 
Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer trés idiomas 
Nivel de Desafio 3 (700 EXP) 
QR 
IlusGo Menor Melhorada. Quando o ilusionista conjura o truque 
ilusGo menor, a ilusao criada pode ter aparéncia e som. 
Conjuragdao. O ilusionista é um conjurador de 92 nivel. Sua 
habilidade de conjuragao é Inteligéncia (resisténcia a magia 
CD 14, +6 para acertar com ataques magicos). O ilusionista tem 
as seguintes magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): globos de luz, luz, ilusGo menor, 
prestigitagdo, toque chocante 
1° nivel (4 espacos): orbe cromatica, disfarcar, armadura arcana 
2° nivel (3 espacos): nublar, invisibilidade, forca fantasmagorica 
3° nivel (3 espacos): padrdo hipnotico, imagem maior, 
montaria fantasmagorica 
4° nivel (3 espacos): terreno alucindgeno, 
assassino fantasmagorico 
5° nivel (1 espaco): similaridade 


AcG6ES 


Ilus6es Maledveis. Depois de conjurar uma magia de ilusao com 
uma duracao de 1 minuto ou mais, o ilusionista pode usar sua 
acao para mudar a natureza da ilusao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+5 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 4 (1d4 + 2) de danos perfurantes. 


Os magos que se especializam em magias de ilusao 
sao ilusionistas, criando imagens e fantasmas 
para enganar, disfarcar e fascinar. Alguns sao 
animadores definitivos, trabalhadores maravilhosos 
que realizam para multidoes impressionadas, 
possivelmente sob o patrocinio de um senhor 
dispendioso ou como parte de um circo ou carnaval. 
Outros trabalham sua arte inteiramente em 
segredo, trapaceiros ou manipuladores que usam 
suas ilus6es para promover outros fins. Ambos os 
tipos sao mais perigosos do que parecem; nem todos 
os truques do ilusionismo estao sao insubstanciais. 


INQUISITOR 
Humandide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento ndo cactico 


Classe de Armadura 13 (camisao de malha) 
Pontos de Vida 40 (9d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
TOCeOMITO) 11.(40) 13(41) 44 (42) 44.42) 


Teste de Resisténcia Sab +5 

Pericias Intuicao +5, Intimidacgao +5, Persuasao +5, Religido +4 
Sentidos Percepcao passiva 12 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP) 


Devogao Inabalavel. O inquisitor tem vantagem em testes de 
resisténcia contra ser enfeiticado ou amedrontado. 
Conjuragdo. O inquisitor 6 um conjurador de 52 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Sabedoria (resisténcia a magia CD 
13, +5 para acertar com ataques magicos). O inquisitor tem as 
seguintes magias de clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): orienta¢do, luz, resisténcia, taumaturgia 

1° nivel (4 espacos): perdi¢do, comando, detectar o bem e mal, 
escudo da fé 

2° nivel (3 espacos): imobilizar pessoa, zona da verdade 

3° nivel (2 espacos): dissipar magia 


ACGES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance 


1,5m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) ou 4 (1d8) de danos de concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +3 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de danos perfurantes. 


E provavel que as igrejas com uma dedicacao 
particular a ortodoxia e a pureza empregem 
inquisitores para erradicar a heresia e manter 

o rebanho em linha. Alguns sao tao justos e de 
coracao puro como eles afirmam ser; Todos, porém, 
sao fanaticos inflexiveis que estao satisfeitos em 
usar sua posicao para afastar qualquer tipo de 
dissidéncia ou anormalidade. Para isso, o medo e 
a paranoia que se espalham - muitas vezes com 
a ajuda de uma rede de espides e informantes 
dispostos - sao quase tao ruins como o que eles 
realmente fazem aos hereges e aos heterodoxistas 
que conseguem pegar. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


INVESTIGADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (couro) 
Pontos de Vida 31 (7d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 

11 (40) 12(44)) 11.0) 914/42) ot 1) ees) 
ce * 
Teste de Resisténcia Int +5 
Pericias Investigacao +8, Percepcao +4, Persuasao +4, 

Furtividade +4 

Sentidos Percepc¢ao passiva 14 
Idiomas Quaisquer dois idiomas 
Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP) 


—EEEE 
Alerta.O investigador tem um bénus de +5 em rolagens de 
iniciativa e nao pode ser surpreendido enquanto esteja consciente. 
Ao atacar o investigador, outras criaturas ndo ganham vantagem 
como resultado de estarem escondidas. 


Mente Afiada. O investigador sempre sabe aonde é o norte e 
quantas horas faltam até o proximo nascer ou pér do sol, e pode 
lembrar com precisao o que viu ou ouviu no ultimo més. 


AcGES 

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6 + 1) de danos perfurantes. 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +4 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 + 1) de danos perfurantes. 


Os investigadores podem ser encontrados 

em atividade na vigia da cidade ou de outras 
autoridades da lei, ou contratados em particular 
por clientes para quem a lei nao foi suficiente. As 
acoes de oficio de um investigador sao a solucao 
de mistérios, seja eles envolvendo crime, pessoas 
desaparecidas, descobrindo informagoes secretas 
ou encontrando tesouros escondidos, tornando- 
os naturais como aliados valiosos ou antagonistas 
dignos para os aventureiros. 
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LADINO 
Humandide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento n@o leal 


Classe de Armadura 15 (couro batido) 
Pontos de Vida 49 (9d8+9) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
11 (+0) 16(+3) 12(+1) 13 (+1) 
p= 
Teste de Resisténcia Des +6, Int +4 
Pericias Enganacao +8, Intuicao +3, Investigacao +4, Percepcao +3, 
Persuasao +5, Furtividade +9; ferramentas de ladrao 
Sentidos Percepcao passiva 13 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum), 
além da giria dos ladrdes 
Nivel de Desafio 3 (700 EXP) 


Eee 


SAB 
10 (+0) 


CAR 
14 (+2) 


Agdo Ardilosa. Em cada um de seus turnos, 0 ladino pode usar 
uma acao b6énus para tomar a acao Disparada, Desengajar ou 
Esconder. 


Ataque Furtivo (1/turno). O ladino causa um dano adicional 

de 10 (3d6) quando atinge um alvo com um ataque de armae 
nenhuma outra criatura esteja a 1,5 metros do alvo, ou quando o 
alvo esteja a menos de 1,5 metros de um aliado do ladino que nao 
esteja incapacitado e o ladino nao tenha desvantagem no teste de 
ataque. 

Andarilho de Telhados. Escalar nao custa deslocamento adicional 
do ladino, e pode pular 4,2 metros com um salto em corrida. 


Evasdo. Quando submetido a um efeito que exige um teste de 
resisténcia de Destreza para receber metade do dano, o ladino nao 
recebe nenhum dano em uma resultado bem-sucedido e metade 
do dano em uma resultado com falha. 


ACOES 

Rapieira. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +6 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de dano perfurante. 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+6 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 5 (1d4 + 3) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +6 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de danos perfurantes. 


REACOES 


Esquiva Sobrenatural. Quando um atacante que o espadachim 
possa ver o atinge com um ataque, o espadachim pode usar sua 
reacao para diminuir a metade o dano do ataque. 


E verdade que muitos ladinos sao criminosos - e 
alguns desses também sao vil6es. Mas eles sao 
quase tao propensos a ser libertinos, cacadores 

de tesouros, ou buscadores de aventura por sua 
propria natureza, atividades em que seus talentos 
de encanto e sigilo lhes dao uma vantagem distinta 
(se nao uma certa legitimidade). E ha mesmo alguns 
cuja desconfianea natural da autoridade os torna 
aliados inestimaveis na luta contra algum tirano ou 
demonio. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


LADRAO TRAPACEIRO 
Humandide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento nGo leal 


Classe de Armadura 14 (acolchoada) 
Pontos de Vida 13 (3d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10(+0)  16(+3) 11(+0) 12(+1) 10(4+0)  10(+0 
QR 
Teste de Resisténcia Dex +5 
Pericias Acrobacia +5, Enganacao +2, Percepcao +2, Prestigitacdo 
+7, Furtividade +7; ferramentas de ladrao 
Sentidos Percepcao passiva 12 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum), 
além da giria dos ladrdes 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


| roo 
Agdo Ardilosa. Em cada um de seus turnos, o ladino pode usar 
uma acao bonus para tomar a acao Disparada, Desengajar ou 
Esconder. 


Ataque Furtivo (1/turno). O ladrao trapaceiro causa um dano 
adicional de 7 (2d6) quando atinge um alvo com um ataque 
de arma e nenhuma outra criatura esteja a 1,5 metros do alvo, 
ou quando o alvo esteja a menos de 1,5 metros de um aliado 
do ladrao trapaceiro que nao esteja incapacitado e o ladrao 
trapaceiro nao tenha desvantagem no teste de ataque. 


Andarilho de Telhados. Escalar nao custa deslocamento adicional 
do ladino, e pode pular 3,9 metros com um salto em corrida. 


AcG6ES 


Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de danos perfurantes. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+5 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 5 (1d4 + 3) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +5 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) de danos perfurantes. 


A carreira de um ladrao trapaceiro é baseada 

na alforria de bens valiosos de alguém que 
provavelmente nao o mereceu de qualquer maneira. 
Se um ladrao trapaceiro persegue esse fim como um 
gatuno, uma punguista, um batedor de carteira, 
um ladrao de alastros ou um invasor de tumulos, 

o conjunto de habilidades exigido € o mesmo: 

maos ageis, uma lingua afiada para convencer 
rapidamente as autoridades e a capacidade de 
desaparecer silenciosamente as sombras em um 
momento sem aviso prévio. Em cidades grandes o 
suficiente para sustentar uma importante rede de 
ladroes, eles tendem a pertencer a guildas; Mas 
mesmo 1a, sempre ha alguns obstaculos solitarios 
dispostos a riscos, eles podem evadir os poderes, se 
isso significa manter uma fatia maior dapartilha. 


LIDER DE CULTO MisTICO 
Humandide médio (qualquer raga), qualquer alinhamento nado bom 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 31 (9d8-9) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
CCimeeisttt) 921) 13 (41) 12 G4) “s(44) 
EEE —™ 
Teste de Resisténcia Car +7, Sab +4 
Pericias Arcanismo +4, Enganacao +7, Intuicado +4, Persuasao +7 
Sentidos visao no escuro 36 m, Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer trés idiomas, telepatia 9 m 
Nivel de Desafio 3 (700 EXP) 


—eE———————————————————————— 
Devocdo Obscura. O lider de culto mistico tem vantagem em 
testes de resisténcia contra ser enfeiticado ou amedrontado. 


Visdo do Diabo. A visao escura do feiticeiro negro funciona tanto 
no escuridao normal como na proveniente de efeito de magia. 


Pacto do Tomo. Parte do poder do lider de culto mistico esta 
ligada a um tomo magico chamado Livro das Sombras. Enquanto 
o Livro das Sombras do adepto mistico estiver em sua posse, ele 
pode conjurar os seguintes truques a vontade: 


espirro dcido 
orientac¢do 
taumaturgia 


Além disso, 0 Livro das Sombras contém as seguintes magias que o 
lider do culto mistico pode conjurar como rituais: 

augurio 

comunhdo 

compreender idiomas 

contato extraplanar 

adivinhacdo 

identificacado 

servo invisivel 


Invocagées Misticas. Uma vez por descanso longo, o lider do culto 
mistico pode usar um espaco de magia para conjurar uma das 
seguintes magias: 


confusdo 
conjurar elemental 


Além disso, o lider do culto mistico pode conjurar armadura 
arcana em si mesmo a vontade, sem usar um espaco de magia e 
sem componentes materiais. 


Conjuragdao. O lider do culto mistico é um conjurador de 9° nivel. 
Sua habilidade de conjuracgao é Carisma (resisténcia a magia CD 
15, +7 para acertar com ataques magicos). O lider do culto mistico 
conjura todas as suas magias que nao sejam truques usando 
espacos de magias de 52 nivel e recupera todos os espacos usados 
depois de um descanso curto ou longo. O lider do culto mistico 
tem as seguintes magias do bruxo preparadas: 


Truques (a vontade): rajada mistica, ilusao menor, prestigitacdo 
5° nivel (2 espacos): bracos de Hadar, escuriddo, 
detectar pensamentos, sussurros dissonantes, dominar pessoa, 
cativar, tentdculos negros de Evard, imobilizar monstro, 
fome de Hadar, circulo magico 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


AcGES 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 


+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Quando um dos Grandes Ancides ganha adoradores 
no plano material, geralmente ha um lider de culto 
mistico que atua como intermediario e intérprete 
dos ritos indescritiveis da entidade. Enquanto 
alguns sao praticantes solitarios, a maioria das 
pessoas seguem os cultistas - e também pode ser 
servida por criaturas mais escuras e estranhas. 
Essas pessoas sao lideres fortes e persuasivos, e 
podem esconder suas atividades desagradaveis, 
mantendo uma personalidade externa de 
respeitabilidade, mesmo que sua devocao aos seus 
mestres extraplanares tenha seu lento impacto em 
seus corpos e mentes. 


MARINHEIRO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 
Pontos de Vida 16 (3d8+3) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
12 (+1) 14(+2) 12(+1)  10(+0) 

 __—______sssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE 

Pericias Atletismo +3, Percepcao +2; ferramentas de navegacao, 

veiculos (aquaticos) 

Sentidos Percepcao passiva 12 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 

Nivel de Desafio 1/2 (100 EXP) 


SAB 
10 (+0) 


CAR 
10 (+0) 


ar i ss—‘_ 
Alpinista Habil. Escalar nado custa ao marinheiro deslocamento 


adicional. 


Baderneiro de Taverna. O marinheiro é proficiente com armas 
improvisadas e ataques desarmados, e pode usar uma acao b6nus 
para tentar um agarrao depois de ter conseguido um sucesso com 
esse ataque. 


AcCGOES 


Cimitarra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de danos cortantes. 
Ataque Desarmado. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para 
atingir, alcance 5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos de 
concussao. 


Os marinheiros que dedicam suas vidas ao mar 
podem ser a tripulacao de uma embarcacao 
comercial, militar ou de exploracao, ou um bando 
de piratas fazendo 0 seu caminho espoliando outras 
embarcagoes. Ambos os tipos se sentem como em 
casa embarcados enquanto eles estao no convés, 

e mais do que um pouco inclinado a encontrar (ou 
criar) problemas durante suas breves estadias em 
terra. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


MENTE ARDILOSA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 14 (couro batido) 
Pontos de Vida 58 (13d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 15(+2)) 11 (+0) 9 18°44) iat) taro 

QR 
Teste de Resisténcia Dex +5, Int +6 
Pericias Enganacao +8, Intuigado +4, Investigacado +7, Percepcao +4, 

Persuasao +8, Furtividade +5; ferramentas de ladrao 
Sentidos Percepcao passiva 14 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum), 

além da giria dos ladrdes 
Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 


| rrr —‘_ 
Agdo Ardilosa. Em cada um de seus turnos, o mente ardilosa 
pode usar uma acao bonus para tomar a acao Disparada, 
Desengajar ou Esconder. 


Ataque Furtivo (1/turno). O mente ardilosa causa um dano 
adicional de 14 (4d6) quando atinge um alvo com um ataque de 
arma e nenhuma outra criatura esteja a 1,5 metros do alvo, ou 
quando 0 alvo esteja a menos de 1,5 metros de um aliado do 
mente ardilosa que nao esteja incapacitado e o mente ardilosa 
nao tenha desvantagem no teste de ataque. 


Evasdo. Quando submetido a um efeito que exige um teste de 
resisténcia de Destreza para receber metade do dano, o mente 
ardilosa nao recebe nenhum dano em uma resultado bem- 
sucedido e metade do dano em uma resultado com falha. 


Mestre Tatico. O mente ardilosa pode usar Ajuda como uma acgao 
b6nus e pode usar Ajuda para auxiliar um aliado em um ataque, 
se O aliado estiver dentro de 9 metros e possa ver e ouvir o mente 
ardilosa. 


AcG6ES 


Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de danos perfurantes. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+5 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 4 (1d4 + 2) de danos perfurantes. 


Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +5 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 6 (1d8 + 2) de danos perfurantes. 


REACOES 


Esquiva Sobrenatural. Quando um atacante que o espadachim 
possa ver o atinge com um ataque, o espadachim pode usar sua 
reacao para diminuir a metade o dano do ataque. 


Desorientagdao. O mente ardilosa pode redirecionar um ataque 
destinado a atingir outra criatura dentro de 1,5 metros que esteja 
fornecendo cobertura. 


Salteadores de corda-bamba em muitas das mais 
famosas guildas de ladroes, redes de contrabando 

e cabalas sombrias, os mente ardilosa direcionam 
as operacdes do submundo criminoso. Enquanto 
muitos sao tao perversos e implacaveis quanto a 
sua reputacao, alguns sao dedicados a causas boas 
e justas, usando suas habilidades para lutar contra 
o poder corrupto em defesa daqueles que a lei 
deixou para tras. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


MERCADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento ° 
eX \y) 
Classe de Armadura 10 « & De AS 
a = ¢ ,e% O° 
Pontos de Vida 9 (2d8) nn Fe? 4. SO aaié E> 
Deslocamento 9 m ane | ¢ = ye ate” 
Pr | Lame oa 
FOR DES CON INT SAB CAR ' “get. gh. no we 
TO(tO|eTO(TO) 10(+0) 11 (+0) 42 (+1) “44 (+2) 3 eyo ore" ee at ane? 
ser =e onr este” 
e Are * 2 Who 
Pericias Intuicao +3, Persuasao +6 eat " ip ape? . 


Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


Perito em Avaliagdo. O mercador tem vantagem em qualquer 
teste de Inteligéncia (Investigacao), Inteligéncia (Historia) ou 
Sabedoria (Percep¢ao) para checar valores, avaliar ou descobrir 
informagdes sobre um tipo de mercadoria em que normalmente 
negocia. 


ACGES 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+2 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


Comerciantes, estalajeiros, proprietarios de 
tabernas e lojas, caravanas e vendedores 
ambulantes de mercadorias duvidosas - onde quer 
que haja bens para vender, existem mercadores 
para oferecé-los. Eles podem ser encontrados em 
todos os niveis da ordem social; O mascate de 
tranqueiras, o mestre da taverna, a cortesa e o 
comerciante de artesanato sao todos mercadores, 
por mais que sua renda e sua clientela variem. 


VARIAVEL: ARTESOES 


Algumas das pessoas envolvidas nos negocios mercantis sao mais 
especializadas mais em fabricar bens do que vendé-los - embora 
ainda precisem de uma experiéncia comercial suficiente para 
ganhar a vida com seu trabalho. Para um artesao, use o bloco de 
estatisticas do mercador com as seguintes modificacdes: 


Aumento de Valor de Habilidade Sabedoria aumenta em 2 ficando 
14 (+2) e reduz o Carisma em 2 ficando 12 (+1). 

Pericias Intuicdo +4, Persuasdo +3, e qualquer conjunto de 
ferramentas de artesao em +4 
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MESTRE SABIO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 63 (14d8) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
9(-1) 11(40) 10(+0) 17(+3) 12(+1)  18(+4) 
fs ___ ae ee ee ee 
Teste de Resisténcia Car +8 
Pericias Arcanismo +11, Historia +11, Intuicdo +9, Percecdo +5, 
Persuasao +8, Religiao +7 
Sentidos Percepcao passiva 15 
Idiomas Quaisquer quatro idiomas 
Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 


Rr eees—‘_ 
Inspiragdo Bdrdica (4/descanso curto ou longo). Como uma acao 
bdénus, 0 mestre sabio adiciona 1d10 ao teste de habilidade, ao 


teste de resisténcia, ou ao teste de ataque de outra criatura dentro 


de 18 metros que possam ouvi-lo. 


Faz-Tudo. O mestre sabio tem +2 em todos os testes de habilidade 


que ainda nao tenham bonus de proficiéncia. 


Conjuragdo. O mestre sabio é um conjurador de 142 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 16, 
+8 para acertar com ataques magicos). O mestre sabio tem as 
seguintes magias de bardo preparadas: 


Truques (a vontade): /uz, consertar, mensagem, prestigita¢Go, 
borddo mistico 

1° nivel (4 espacos): orbe cromatica, compreender idiomas, 
curar ferimentos, detectar magia, identificagGo 

2° nivel (3 espacos): augurio, detectar pensamentos, 
localizar objeto, ver o invisivel 

3° nivel (3 espacos): glifo de vigildncia, circulo magico, 
falar com os mortos, idiomas 

4° nivel (3 espacos): compulsdo, conjurar elementais menores, 
conjurar seres da floresta, localizar criatura 

5° nivel (2 espacos): missdo, conhecimento lendario, 
modificar memoria 

6° nivel (1 espaco): proteger fortaleza, visGo da verdade 

7° nivel (1 espaco): forma etérea 


AcOES 

Contra Encantamento. O mestre sabio concede vantagem 

em todos os testes de resisténcia contra ser enfeiticado ou 
amedrontado a todas as criaturas amigaveis dentro de 9 metros 
que possam ouvi-lo. 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, 
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 2 (1d6-1) ou 3 (1d8-1) de danos 
de concussao. Com borddo mistico: +8 para atingir, 8 (1d8+4) de 
danos de concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 

Besta Leve. Ataque a Distancia com Arma: +4 para atingir, alcance 
24/72 m, um alvo. Acerto: 4 (1d8) de danos perfurantes. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


Seja servindo como instrutores em um colégio 

de sabedoria bardica, conselheiros arcanos 

para senhores e principes, ou sabios residentes 
de cidades escondidas em vegetacao, mestres 
sabios sao fontes de conhecimentos misteriosos 
e guardides de segredos misticos. Valorizados e 
procurados por seu profundo aprendizado, sua 
tendéncia em colecionar segredos magicos de 
varias tradicdes também os formam conjuradores 
formidaveis. 


MONGE 


Humandide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento ndo caotico 


Classe de Armadura 15 
Pontos de Vida 27 (5d8+5) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
10 (+0) 


DES 
16 (+3) 


CON 
12 (+1) 


INT 
11 (+0) 


SAB 
14 (+2) 


CAR 
8 (-1) 


Teste de Resisténcia Des +5, Sab +4 

Pericias Intuicao +4, Religido +2, Furtividade +5 
Sentidos Percepcao passiva 12 

Idiomas Quaisquer dois idiomas 

Nivel de Desafio 3 (700 EXP) 


Ki. O monge tem pontos de 5 ki que podem usar para alimentar 
suas habilidades misticas. Recuperam os seus pontos de ki gastos 
depois de um descanso curto ou longo, desde que passe pelo 
menos 30 minutos em meditacao durante o descanso. 


Chuva de Golpes. O monge pode gastar um ponto de 1 ki 

para fazer dois ataques desarmados como uma acao bonus 
imediatamente apos realizar um ataque. 

Defesa Paciente. O monge pode gastar 1 ki ponto para realizar 
Esquiva como uma acao bénus. 

Passo do Vento. O monge pode gastar 1 ponto de ki para realizar 
Desengajar como uma acao bonus. 

Golpe Espléndido. Ao fazer um ataque corpo-a-corpo bem 
sucedido, o monge pode gastar 1 ki para tentar atordoar seu 
oponente. A criatura afetada deve realizar um teste bem sucedido 
de Constituigéo CD 12 ou ficar atordoada até o final do proximo 
turno do monge. 


AcOES 

Ataques Multiplos. O monge faz trés ataques corpo-a-corpo. 
Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, alcance 
1,5m, um alvo. Acerto: 6 (1d6+3) ou 7 (1d8+3) de danos de 
concussao. 

Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de danos perfurantes. 
Ataque Desarmado. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +5 para 
atingir, alcance 5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de danos de 
concussao. 

Dardo. Ataque a Distancia com Arma: +5 para atingir, alcance 6/18 
m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de danos perfurantes. 


REACOES 


Queda Lenta. O monge reduz qualquer dano que leva a queda de 


25 pontos. 


Os monges sao mestres ascéticos de artes marciais 
e disciplinas misticas. Eles podem ser encontrados 
nos templos remotos que eles chamam de lar, 

ou vagando em terras distantes, onde em suas 
meditagdes sao chamadas de peregrinacao. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


MORADOR DE RUA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 
Pontos de Vida 7 (2d8-2) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
8 (-1) 


DES 
14 (+2) 


CON 
9 (-1) 


INT 
10 (+0) 


SAB 
12 (+1) 


CAR 
9 (-1) 


Pericias Percepcao +3, Prestigitacao +4, Furtividade +4, 
Sobrevivéncia +3 

Sentidos Percepcao passiva 13 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 

Nivel de Desafio 1/2 (100 EXP) 


Alerta.O morador de rua tem um bénus de +5 em rolagens 
de iniciativa e nao pode ser surpreendido enquanto esteja 
consciente. Ao atacar o morador de rua , outras criaturas nao 
ganham vantagem como resultado de estarem escondidas. 


AcGES 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 4 (1d4 + 2) de danos perfurantes. 


Mendigos e batedores de carteiras que vivem pelo seu jugo e 
dedos rapidos (e 0 ato ocasional de caridade), os moradores de 
rua ocupam os estratos sociais mais baixos do submundo urbano. 
Eles tendem a ser jovens, simplesmente porque sua expectativa 
de vida nao é terrivelmente alta; Os poucos que sobrevivem sao 
susceptiveis de crescer como charlataes ou ladrdes. 


NECROMANTE 
Humandide médio (qualquer raga), qualquer alinhamento ndo bom 


Classe de Armadura 11 (14 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 58 (13d8) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
10(+0)  12(+1)  10(+0) 17 (+3) 
ee, 


Teste de Resisténcia Int +6, Sab +4 
Pericias Arcanismo +6, Intimidacao +5 


SAB 
12 (+1) 


CAR 
14 (+2) 


Resisténcia a Danos necrotico 
Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer quatro idiomas 
Nivel de Desafio 5 (1,800 EXP) 


se inEEEnnnnaiinEnEnEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEee 
Escravisar Mortos-Vivos. Quando o necromante conjura animar 
mortos, pode atingir um cadaver ou esqueleto adicional. 


Conjuragdo. O necromante é um conjurador de 132 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Inteligéncia (resistencia 4 magia 
CD 14, +6 para acertar com ataques magicos). O necromante 
tem as seguintes magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): toque arrepiante, mGos magicas, 
prestigita¢do, raio de gelo, ataque certeiro 

1° nivel (4 espacos): enfeiti¢ar pessoa, detectar magia, 
identificacdo, vitalidade falsa, armadura arcana, 
raio adoecente 

2° nivel (3 espacos): coroa da loucura, escuriddo 

3° nivel (3 espacos): animar mortos, toque vampirico 

4° nivel (3 espacos): malogro 

5° nivel (2 espacos): dominar pessoa 

6° nivel (1 espaco): criar mortos, desintegrar, recipiente arcano 

7° nivel (1 espaco): dedo da morte 


AcOES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance 


1,5m, um alvo. Acerto: 3 (1d6) ou 4 (1d8) de danos de concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Os magos que se dedicam as magias da morte e aos 
mortos-vivos sao conhecidos como necromantes. 
Alguns sao exatamente 0 que vocé esperaria - 
magos vestidos de preto que se trancam em altas 
torres ou arvores subterraneas protegidas por 
exércitos de esqueletos. Outros sao mais sutis, 
praticando secretamente sua arte em cidades 
movimentadas, onde os ritmos da vida urbana 
garantem uma oferta continua de suditos. Nenhum 
dos tipos deve ser tratado levianamente. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


ORACULO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 (13 com armadura arcana) 
Pontos de Vida 24 (7d8-7) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
81) 1140) 9.4) S20IGS)i sie 2) eters 
QR 
Teste de Resisténcia Int +6, Sab +5 
Pericias Arcanismo +6, Intuicao +6, Percepcao +5, Atuacao +4, 
Persuasao +4 
Sentidos Percepcao passiva 15 
Idiomas Quaisquer quatro idiomas 
Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 


SSE UU 
Prodigio. Apos cada descanso longo, o oraculo rola o 3d20 e pode 
usar um dos resultados para substituir qualquer teste de ataque, 
teste de resisténcia ou teste de habilidade por ele ou uma criatura 
que possa ver em qualquer momento antes do proximo descanso. 
Adivinho Habil. Quando o oraculo conjura alguma magia 
adivinhacao de 2° nivel ou mais, recupera um espaco de magia 
gasto de um nivel inferior a magia, até um maximo de 5° nivel. 


Conjuragdo. O oraculo é um conjurador de 172 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é a Inteligéncia (resisténcia a magia 
CD 16, +8 para acertar com ataques magicos). O oraculo tem as 
seguintes magias de mago preparadas: 


Truques (a vontade): toque arrepiante, mensagem, ilusGo menor, 
prestigitagdo, ataque certeiro 

1° nivel (4 espacos): compreender idiomas, disfar¢ar, 
armadura arcana 

2° nivel (3 espacos): detectar pensamentos, levita¢ao, 
localizar objeto 

3° nivel (3 espacos): rogar maldi¢do, clarividéncia, sugestao, 
idiomas 

4° nivel (3 espacos): /ocalizar criatura 

5° nivel (2 espacos): contato extraplanar, missdo, 
conhecimento lendario, ligacdo telepdtica de Rary, vidéncia 

6° nivel (1 espaco): sugestao em massa, visGo da verdade 

7° nivel (1 espaco): projetar imagem 

8° nivel (1 espaco): telepatia 

9° nivel (1 espaco): sexto sentido, encarnac¢do fantasmagorica 


AcOes 

Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +1 para atingir, 
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 2 (1d6-1) ou 3 (1d8-1) de danos de 
concussao. 


Os oraculos sao magos que se dedicaram ao 
estudo da magia divinas, obtendo uma visao de 
muitos segredos além do conhecimento de outros 
mortais. Enquanto seus anos passados olhando 
para o véu de outro mundo tendem a deixa-los no 
lado fisicamente fragil, eles também nao devem ser 
incomodados; as mentes de seus inimigos sao um 
livro tao aberto para eles como os mistérios dos 
planos. 


ORIENTADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 21 (6d8-6) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
9 (-1) 


DES 
11 (+0) 


CON 
9 (-1) 


INT 
14 (+2) 


SAB 
13 (+1) 


CAR 
14 (+2) 


Pericias Historia +4, Intuicdo +5, Persuasdo +6 
Sentidos Percepcao passiva 11 

Idiomas Quaisquer dois idiomas 

Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


ACOES 


Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, 
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 2 (1d6-1) ou 3 (1d8-1) de danos de 
concussao. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 2 (1d4) de danos perfurantes. 


Um orientador pode ser um conselheiro do rei, 
um vizir sombrio ou um camareiro ou mordomo 
particularmente experiente e confiavel. Muitos ja 
existiram ha muito tempo e podem servir um reino 
acima de qualquer senhor ou governante especifico 
- talvez tendo visto mais de um deles ir e vir. Os 
bons valem o peso deles em joias pela sabedoria 
que eles dao; os malvados sao susceptiveis de ter 


esquemas para se apoderarem do seu proprio poder. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


POETA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 17 (brunea, escudo) 
Pontos de Vida 33 (6d8+6) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 

12 (+1) 13,41) 12), 110) ae) tion 3 
QR 
Teste de Resisténcia Car +6 
Pericias Historia +3, Intimidagao +9, Atuacao +9; 

dois instrumentos musicais 

Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 4 (1,100 EXP) 
Roo 
Inspiragdo Badrdica (3/descanso curto ou longo). Como uma acao 
b6nus, o poeta adiciona 1d6 ao teste de habilidade, ao teste de 
resisténcia, ou ao teste de ataque de outra criatura dentro de 18 
metros que possam ouvi-lo. 


Inspiragdo de Combate. Uma criatura que é auxiliada pela 
Inspiragao Bardica do poeta pode adicionar o b6nus ao seu teste 
de dano de ataque com arma, ou usar uma acao bonus para 
adiciona-lo ao CA contra um ataque. 


Faz-Tudo. O poeta tem +1 em todos os testes de habilidade que 
ainda nado tenham bénus de proficiéncia. 


Conjuragdo. O poeta é um conjurador de 62 nivel. Sua habilidade 
de conjuracao é Carisma (resisténcia 4 magia CD 14, +6 para 
acertar com ataques magicos). O poeta tem as seguintes magias 
de bardo preparadas: 


Truques (a vontade): protecdo contra laminas, ataque certeiro, 
zombaria viciosa 

1° nivel (4 espacos): amizade animal, enfeiticar pessoa, 
palavra curativa, heroismo, passos longos 

2° nivel (3 espacos): acalmar emocées, aprimorar habilidade, 
imobilizar pessoa 

3° nivel (3 espacos): rogar maldi¢do 


AcOeEs 
Ataques Multiplos. O poeta faz dois ataques corpo-a-corpo. 


Contra Encantamento. O poeta concede vantagem em todos os 
testes de resisténcia contra ser enfeitigado ou amedrontado a 
todas as criaturas amigaveis dentro de 9 metros que possam ouvi- 
lo. 


Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 + 1) ou 6 (1d10 + 1) de 
danos cortantes. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


O poeta é€ o bardo no campo de batalha, o poeta 
guerreiro que inspira grandes atos mexendo a 
recitacao das sagas antigas, juntamente com um 
pouco de magica de encantamento. Poetas podem 
ser encontrados entre barbaros e guetreiros, 
cantando seus movimentos em batalha e compondo 
poemas de seus grandes feitos depois, e até muitos 
como um xama barbaro que logo atravessaria uma 
lanca através do mago, como se olhasse para um, 
nao pensariam em fazer com um machado sem um 
poeta confiavel ao seu lado. 


SABIO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 10 
Pontos de Vida 34 (10d8-10) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
Smeetoto) §«—9i(-1), 13 (41) 163) 4341) 
p= —___-_ Oo ee eee 
Teste de Resisténcia Sab +6 
Pericias Arcanismo +4, Intuicado +6, Intimidacao +4, Natureza +4, 
Persuasao +4 
Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer trés idiomas 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


————EE——————————————————————— i —te 
Conjuragao Potente. O sabio adiciona seu bénus de Sabedoria ao 
dano de qualquer truque. 


Conjuragdo. O sabio é um conjurador de 102 nivel. Sua habilidade 
de conjuracao é Sabedoria (resisténcia a magia CD 14, +6 para 
acertar com ataques magicos). O sabio tem as seguintes magias de 
clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): orienta¢do, consertar, chama sagrada, 
estabilizar, taumaturgia 

1° nivel (4 espacos): comando, detectar o bem e mal, 
detectar magia, palavra curativa, identificacdo, 
protecdo contra o bem e mal 

2° nivel (3 espacos): augurio, acalmar emogées, localizar objeto, 
sugestdo, zona da verdade 

3° nivel (3 espacos): rogar maldi¢do, clarividéncia, 
dificultar detecc¢do, remover maldi¢do, falar com os mortos, 
idiomas 

4° nivel (3 espacos): o/ho arcano, confusdo, adivinha¢do, 
localizar criatura 

5° nivel (2 espacos): comunhGo, missdo, conhecimento lendario, 
vidéncia 


AcOES 


Ler Pensamentos (2/descanso curto ou longo).O sabio escolhe 
uma criatura que possa ver dentro de 18 metros, o mesmo 

deve fazer um teste de resisiténcia de Sabedoria bem sucedido. 
Em um resultado com falha, o sabio pode ler os pensamentos 
superficiais da criatura por 1 minuto enquanto esteja a menos de 
18 metros do sabio. Durante este tempo, o sabio pode conjurar 
sugestdo na criatura sem gastar um espaco de magia; a criatura 
falha automaticamente em seu teste de resisténcia dessa magia e 
os outros efeitos dessa caracteristica se encerram. Uma criatura 
que tenha sucesso no teste de resisténcia inicial ndo pode ser 
segmentada novamente até que o sabio termine um descanso 
longo. 

Borddo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +2 para atingir, 
alcance 1,5m, um alvo. Acerto: 2 (1d6-1) ou 3 (1d8-1) de danos de 
concussao. 

Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


Algumas comunidades muito pequenas e remotas 
para ter um verdadeiro clérigo ou mago podem 

ter a sorte de ter um sabio local em vez disso: 
vidente, xama, adivinho ou feiticeiro que serve 

de intermediario entre o universo mundano e 

as forcas além do véu. Além de sua magia nao- 
despretensiosa, os sabios tendem a acumular uma 
grande quantidade de conhecimento: da sabedoria 
das ervas, da flora e da fauna, e especialmente das 
pessoas que servem. 
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SACERDOTE DA MORTE 
Humandide médio (qualquer raga), qualquer alinhamento nado bom 


Classe de Armadura 13 (camisao de malha) 
Pontos de Vida 49 (9d8+9) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
12 (+1) 


DES 
10 (+0) 


CON 
12 (+1) 


INT 
12 (+1) 


SAB 
16 (+3) 


CAR 
9 (-1) 


Teste de Resisténcia Sab +6 

Pericias Arcanismo +4, Intuicao +6, Intimidacao +2, Religido +4 
Sentidos Percepcao passiva 13 

Idiomas Quaisquer trés idiomas 

Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


Golpe Divino. Uma vez por turno, o ataque de arma corpo-a-corpo 
do sacerdote da morte causa 4 (1d8) dano necrotico adicional. 


Conjuragdo. O sacerdote da morte é um conjurador de 92 nivel. 
Sua habilidade de conjuragao é Sabedoria (resistencia a magia CD 
14, +6 para acertar com ataques magicos). O sacerdote da morte 
tem as seguintes magias de clérigo preparadas: 


Truques (a vontade): toque arrepiante, orienta¢do, 
chama sagrada, estabilizar 

1° nivel (4 espacos): perdi¢do, vitalidade falsa, infligir ferimentos, 
raio adoecente 

2° nivel (3 espacos): augurio, repouso tranquilo, 
raio do enfraquecimento 

3° nivel (3 espacos): animar mortos, forjar morte, revivificar, 
falar com os mortos, toque vampirico 

4° nivel (3 espacos): banimento, malogro, prote¢Go contra a morte 

5° nivel (1 espaco): névoa mortal, praga, praga de insetos, 
reviver os mortos 


AcOES 


Atordoar Mortos-Vivos (2/descanso curto ou longo). O sacerdote 


da morte pode apresentar um simbolo sagrado e recitar uma 
oracao, fazendo com que cada morto-vivo dentro de 9 metros que 
possa vé-lo ou ouvi-lo deva fazer um teste de resisténcia. Em um 
resultado com falha, os mortos vivos sao atordoados por 1 minuto 
ou até sofrer danos. Mortos-vivos de ND 1 ou inferior que falhem 
neste teste de resisténcia sao destruidos automaticamente. 


Machadinha. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 4 (1d6+1) de danos cortantes. 


Foice. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma:+4 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 3 (1d4+1) de danos cortantes. 


Os sacerdotes da morte caminham pela linha 
entre o celestial e o profano, servindo como 

clérigos aos deuses da morte, dos mortos-vivos e 
do submundo. Seu poder para criar e destruir os 
mortos-vivos vivos torna-os potentes mestres das 
artes necromanticas. Alguns mantém o equilibrios » 
da neutralidade (a morte sendo sua co ira 
inevitavel entre o bem e o mal, afinal); enquanto 4 
outros sao criados de coracao-negro: A podeeeet 


verdadeiramente = obseuitos. € vil) me a 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


SENHOR DA GUERRA 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 20 (placas, escudo) 
Pontos de Vida 55 (10d8+10) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
16 (+3) 14(+2) 13(+1) 12(+1) 12(+1) 14 (+2) 

QR 
Teste de Resisténcia For +7, Des +6 
Pericias Adestrar Animais +5, Intuigao +5, Intimidacao +6, 

Percepcao +5, Persuasao +10 
Sentidos Percepcao passiva 15 
Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 
Nivel de Desafio 10 (5,900 XP) 


SSG UU 
Lider Inspirador. O senhor da guerra pode passar 10 minutos 
inspirando seus aliados e companheiros, concedendo 12 pontos 
de vida temporarios a até seis criaturas dentro de 9 metros 

que possam vé-lo ou ouvi-lo e entender o senhor da guerra. O 
senhor da guerra pode incluir-se nas criaturas afetadas por essa 
caracteristica. Uma criatura pode se beneficiar desta caracteristica 
uma vez por descanso curto ou longo. 


Retomar o Félego (1/descanso curto ou longo). O senhor da 
guerra pode usar uma acao bonus para recuperar 1d10 + 10 
pontos de vida. 


Grito de Guerra. Quando o senhor da guerra usa sua caracteristica 
de Retomar o Félego, ele pode escolher até 3 de seus aliados 
dentro de 18 metros que possam vé-lo ou ouvi-lo. Essas criaturas 
recuperam 10 pontos de vida. 


AcOES 

Ataques Multiplos. O senhor da guerra realiza dois ataques corpo- 
a-corpo. 

Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir, 


alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 7 (1d8 + 3) ou 8 (1d10 + 3) de 
danos cortantes. 


Maga. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +7 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 6 (1d6 + 3) de danos de concussao. 


Besta Pesada. Ataque a Distancia com Arma: +6 para atingir, 
alcance 1,5 m ou alcance 30/ 120 m, um alvo. Acerto: 7 (1d10 + 2) 
de danos perfurantes. 


Lideranga (Recarrega apos um Descanso Curto ou Longo). Por 1 
minuto, o senhor da guerra pode proferir um comando ou aviso 
especial para que qualquer criatura nao-hostil que ele possa 
ver, a até 9 metros dele, realize uma jogada de ataque ou um 
teste de resisténcia. A criatura pode adicionar um d4 a jogada, 
considerando que ela possa ouvir e compreender o senhor da 
guerra. Uma criatura pode ser beneficiada por apenas um dado 
de Lideranca por vez. Esse efeito termina se o senhor da guerra 
estiver incapacitado. 


Comandantes sem igual das forcas marciais, os 
senhores da guerra podem ser os generais dos 
exércitos sob o governo de um reino - ou podem ser 
senhores das nacoes por direito proprio. Embora 
importam o suficiente, seu verdadeiro poder reside 
na sua capacidade de inspirar os guerreiros que 
lideram. 


SOBERANO 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 14 (camisao de malha) 
Pontos de Vida 55 (10d8+10) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
12 (Ceeets(t1) © 12(+1) 13 (41) 13 (41) 4643) 

ss EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEETEEEEEEE 
Teste de Resisténcia Car +6 
Pericias Historia +4, Intuicdo +4, Intimidacao +6, Persuasao +6 
Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer dois idiomas 
Nivel de Desafio 2 (450 EXP) 


ACOES 


Lideranga (Recarrega apés um Descanso Curto ou Longo). 
Por 1 minuto, 0 soberano pode proferir um comando ou aviso 
especial para que qualquer criatura nao-hostil que ele possa 
ver, a até 9 metros dele, realize uma jogada de ataque ou um 
teste de resisténcia. A criatura pode adicionar um d4 a jogada, 
considerando que ela possa ouvir e compreender o soberano. 
Uma criatura pode ser beneficiada por apenas um dado de 
Lideranca por vez. Esse efeito termina se o soberano estiver 
incapacitado. 


Espada Longa. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 + 1) ou 6 (1d10 + 1) de 
danos cortantes. 


Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Reis, rainhas, imperadores, principes, arquiduques, 
senhores e outros potentados, os soberanos sao 
aqueles cujas maos descansam no reino e em 

cujas coroas sob suas cabecas sao pesadas. Seja 
monarca justo e iluminado ou tiranos viciosos, eles 
incorporam um pouco de tudo que a classe nobre 
valoriza: guerreiro, erudito, artista e diplomata. Mas 
qualquer poder que detém em sua pessoa é apenas 
uma sombra do poder que representam; pois o 
governante € o reino, e aqueles que se opdem a eles 
farao bem em lembrar disso. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


TROVADOR 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (couro) 
Pontos de Vida 27 (6d8) 
Deslocamento 9 m 


CON INT 
10(+0)  13(+1) 11(4+0) 14 (+2) 


a SS Seee———O 
Teste de Resisténcia Car +6 


SAB 
12 (+1) 


CAR 
16 (+3) 


Pericias Arcanismo +8, Historia +5, Intuicdo +4, Percepcao +4, 
Atuacao +9, Persuasdo +6; trés instrumentos musicais 

Sentidos Percepcao passiva 14 

Idiomas Quaisquer quatro idiomas 

Nivel de Desafio 1 (200 EXP) 


= 
Inspiragdo Badrdica (3/descanso curto ou longo). Como uma acao 
bénus, o trovador adiciona 1d6 ao teste de habilidade, ao teste de 
resisténcia, ou ao teste de ataque de outra criatura dentro de 18 
metros que possam ouvi-lo. 


Faz-Tudo. O trovador tem +2 em todos os testes de habilidade que 
ainda nao tenham bénus de proficiéncia. 


Conjuragdo. O trovador é um conjurador de 62 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 14, +6 
para acertar com ataques magicos). O trovador tem as seguintes 
magias de bardo preparadas: 


Truques (a vontade): ilusGo menor, prestigitacdo, taumaturgia, 
zombaria viciosa 

1° nivel (4 espacos): enfeiti¢ar pessoa, curar ferimentos, 
detectar magia, disfarcar, identificag¢do, sono 

2° nivel (3 espacos): acalmar emocgées, cativar 

3° nivel (3 espacos): contramadgica, medo 


ACOES 


Contra Encantamento. O trovador concede vantagem em todos 


os testes de resisténcia contra ser enfeiticado ou amedrontado 
a todas as criaturas amigaveis dentro de 9 metros que possam 
ouvi-lo. 

Rapieira. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d8 + 1) de dano perfurante. 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 

+4 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


REACOES 

Palavras Cortadas. O bardo pode gastar um uso de sua inspiragao 
bardica para subtrair 1d6 do teste de ataque, teste de habilidade 
ou teste de dano de outra criatura dentro de 18 metros que 
possam ouvi-lo. 


Mais do que meros artistas, os trovadores 
frequentemente servem como diplomatas, 
conselheiros e guardides de sabedoria. 
Reconhecidos por seus conhecimentos e suas 
atuacoes agitadoras, eles também coletam 
conhecimentos, fofocas e segredos misticos em seus 
vagabundos distantes. Um bardo ao servico do bem 
e da justica € um amigo valioso; um maligno faz um 
inimigo sutil e terrivel. 


ADVERSARIOS & ALIADOS 


VARIAVEL: BOBO-DA-CORTE 


Onde a maioria dos bardos sao colecionadores de sabedoria 

e conhecimentos, alguns sao especialistas em satiras que 
influenciam a vontade dos governantes e 0 curso dos reinos com 
sua sagacidade acida cuidadosamente aplicada. Um bobo-da-corte 
usa 0 bloco de estatisticas do trovador, sem o recurso Palavras 
Cortadas ou rapiera e com as seguintes caracteristicas e mudanc¢as 
adicionais: 


Pericias Intuicado +7, Percepcao +4, Atuacao +6, Persuasao +9, 
Prestigitacao +4; dois instrumentos musicais, 
ferramentas de ladrao 


Acrobata. Como uma acao bonus, 0 bobo-da-corte pode fazer 
acrobacias, ganhando os beneficios das agdes Disparada e 
Desengajar, diminuir pela metade o dano devido a queda e ganhar 
um deslocamento de escalada igual ao seu movimento atual. 


Discernimento Tolo. O bobo-da-corte pode conjurar detectar 
pensamentos até 3 vezes por descanso longo. Uma criatura que 
nao consegue passar em um teste de resisténcia contra essa magia 
imediatamente sofre uma gafe social embaracosa. 


Conjuragdo. O bobo-da-corte é um conjurador de 62 nivel. Sua 
habilidade de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 14, 
+6 para acertar com ataques magicos). O bobo-da-corte tem as 
seguintes magias de bardo preparadas: 


Truques (a vontade): i/usGo menor, prestigitagdo, zombaria viciosa 

1° nivel (4 espacos): perdi¢do, enfeiticar pessoa, detectar magia, 
disfarcar, sussurros dissonantes, sono, riso histérico de Tasha 

2° nivel (3 espacos): acalmar emogées 

3° nivel (3 espacos): medo 


Clava. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +3 para atingir, alcance 


1,5 m, um alvo. Acerto: 2 (1d4) de danos de concussao. 


Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d6+1) de danos perfurantes. 
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VIDENTE 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 11 
Pontos de Vida 24 (7d8-7) 
Deslocamento 9 m 


FOR DES CON INT SAB CAR 
Seimei) §«—9i(21), 13 (41) 131G1), 4442) 
EEE —————E—EEE 
Teste de Resisténcia Car +4, Sab +3 
Pericias Arcanismo +3, Enganacao +4, Intuicao +5, Atuacao +4, 
Persuasao +6, Prestigitacao +3 
Sentidos Percepcao passiva 11 
Idiomas Quaisquer dois idiomas 
Nivel de Desafio 1/8 (25 EXP) 


ee 
Inspiragdo Badrdica (3/descanso curto ou longo). Como uma acao 
b6énus, o trovador adiciona 1d6 ao teste de habilidade, ao teste de 
resisténcia, ou ao teste de ataque de outra criatura dentro de 18 
metros que possam ouvi-lo. 

Conjuragdo. O vidente é um conjurador de 72 nivel. Sua habilidade 
de conjuracao é Carisma (resisténcia a magia CD 12, +4 para 
acertar com ataques magicos). O vidente tem as seguintes magias 
de bardo preparadas: 


Truques (a vontade): ilusGo menor, prestigitac¢do, taumaturgia, 
ataque certeiro 
1° nivel (4 espacos): detectar magia, identificagdo 
2° nivel (3 espacos): augurio, acalmar emocgées, 
detectar pensamentos, localizar objeto, sugestdo 
3° nivel (3 espacos): rogar maldic¢do, falar com os mortos, idiomas 
4° nivel (1 espaco): /ocalizar criatura 


ACOES 


BastGo. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +1 para atingir, alcance 


1,5 m, um alvo. Acerto: 1 (1d4-1) de danos de concussao. 
Adaga. Ataque Corpo-a-Corpo ou a Distancia com Arma: 
+3 para atingir, alcance 1,5 m ou alcance 6/18 m, um alvo. 
Acerto: 3 (1d4 + 1) de danos perfurantes. 


Os videntes sao adivinhadores profissionais, lendo 
cartas, ossos, runas ou outros pressagios por um 
pouco de prata. A maior parte do seu comércio 
diario é charlatanismo de fumaca e espelho, mas 
eles também possuem poder real - se vocé conhece 
as perguntas certas para pedir e esta disposto a 
pagar o preco por ter respondido. 
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ADVERSARIOS & ALIADOS 


VIGIA DA CIDADE 
Humanoide médio (qualquer raca), qualquer alinhamento 


Classe de Armadura 12 (couro) 
Pontos de Vida 16 (3d8+3) 
Deslocamento 9 m 


FOR 
14 (+2) 


DES 
12 (+1) 


CON 
12 (+1) 


INT 
10 (+0) 


SAB 
12 (+1) 


CAR 
10 (+0) 


Pericias Intimidac¢ao +2, Investigacao +2, Percepcao +3 
Sentidos Percepcao passiva 13 

Idiomas Qualquer idioma (geralmente comum) 

Nivel de Desafio 1/4 (50 EXP) 


ACcOES 

Clava. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, alcance 
1,5 m, um alvo. Acerto: 4 (1d4 + 2) de dano de concussao. 
Espada Curta. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 1,5 m, um alvo. Acerto: 5 (1d6 + 2) de danos perfurantes. 
Besta Pesada. Ataque a Distancia com Arma: +3 para atingir, 
alcance 1,5 m ou alcance 30/ 120 m, um alvo. Acerto: 6 (1d10 + 1) 
de danos perfurantes. 


Uma patente acima dos soldados e guardas 
usuais, 0 vigia da cidade é a forca militar 
metropolitana de qualquer area urbana de 
tamanho significativo. Enquanto alguns membros 
da vigia sejam cruéis e corruptos, muitos sao 
civicos com uma verdadeira dedicacao a ordem e 
a justica. O melhor deles esgotara todas as outras 
opcoes antes de recorrer ao uso da forga letal. 
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VARIAVEL ARMAMENTOS DA VIGIA DA CIDADE 


O bloco de estatisticas aqui pressupde que um membro da 

vigia da cidade seja usuario armas e armaduras minimas: um 
“corselete” de couro fervido, um porrte (clava ou cassetete) para 
subjugar os bandidos, uma espacla curta e talvez uma besta para 
lidar com ameacas mais intrataveis. Algumas cidades (ou mesmo 
alojamentos de vigia individuais) podem variar com isso. 


Uma cidade especialmente rica ou perigosa pode emitir uma cota 
de aneis (CA 14) ou meia-armadura (CD 15) como a armadura 
padrao. Um membro vigia da cidade em uma cota de aneis ou 
meia-armadura tem um ND de 2. 


Alguns membros da vigia treinam no uso de armas de haste para 
subjugar suas ameacas e manter inimigos perigosos a distancia, 
e levara uma alabarda ou um aprisionador além de seus outros 
equipamentos. Outros com especial dedicacao para trazer 
criminosos com um minimo de derramamento de sangue irdo 
adicionar uma rede aos seus pertences. As estatisticas dessas 
armas adicionais estao listadas abaixo. Adicionar a alabarda, o 
aprisionador ou a rede nao afeta ND. 


Alabarda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 7 (1d10 + 2) de danos cortantes. 
Aprisionador. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +4 para atingir, 
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 4 (1d4 + 2) de danos perfurantes, e 
se o alvo é uma criatura média ou menor, ele é agarrado (escapar 
CD 14). Até que o agarrao termine, o aprisionador nao pode ser 
usado em outro alvo. 


Rede. Ataque a Distancia com Arma: +3 para atingir, alcance 
1,5/4,5 m, um alvo grande ou menor. Acerto: Alvo é preso até 

que seja liberado, e a rede nao pode ser usada em outro alvo. 
Uma criatura pode usar sua acao para fazer um teste de Forga CD 
10 para se libertar ou libertar outra criatura presa em uma rede, 
terminando a condicao restrita em caso de sucesso. A aplicacao de 
5 de dano cortante na rede (CA 10) liberta 0 alvo sem prejudica-lo 
e destrdi a rede. 
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NOTAS DE CRIAGAO 


Ao desenvolver os PdMs neste arquivo, entreguei- 
me duas diretrizes principais: 1) Nao cubrir o 
terreno ja suficientemente abordado no Manual 
do Monstros; e 2) Seguir a condu¢cao do Manual do 
Monstros para torna-los 0 mais “genéricos” quanto 
possivel, enquanto ainda esta dando a cada um 
um gancho ou dois interessantes. O grau em 

que eu consegui com esses objetivos sera, julgo, 
feito de forma diferente por diferentes leitores e 
Mestres. Dito isto, também pode ser util, ou pelo 
menos interessante, levantar 0 véu em algo do que 
estava pensando quando criei os personagens. 


Conjuradores. Muitas variantes de magos 

sao representadas aqui, é verdade. Em parte, 
isso € porque eu queria incluir magos que 
representassem pelo menos algumas das 
principais escolas de magia, conforme descrito 
no Livro do Jogador, entao temos o arcano 

de batalha (escola de evocacao), encantador 
(escola de encantamento), ilusionista (escola de 
ilusao) , necromante (escola de necromancia), 
oraculo (escola de adivinhacao) e convocador 
(escola de conjuragao). Isso deixa o abjurador 

e o transmutador na geladeira por enquanto; 
Talvez eu os escolha em um trabalho posterior 
(ou, melhor ainda, alguém pode se inspirar para 
desenvolvé-los). Estes sao apresentados aqui em 
diferentes niveis, o que foi uma desvantagem da 
minha intengao original para torna-los todos os 
magos de 9° nivel como o mago; Isso aconteceu 
simplesmente porque alguns dos que se sentem 
como conjuradores “arquetipicos” para essas 
escolas nao aparecem até niveis mais altos. (Fiquei 
tentado a fazer verses “mago” e “arquimago” de 
cada uma destas, mas, na verdade, essa coisa é 
suficientemente dispendiciosa.) 


Conforme mencionado na introduc¢ao, o aprendiz 
de feiticeiro, o estudante arcano ec 0 adepto 
devem ser estagios intermediarios que levam 

ao mago (e arquimago) no Manual do Monstros, 
comecando com um personagem que nao possui 
nada além da facanha da iniciacao de magia e da 
construcao em cima de seus valores de habilidade 
e poderes a partir dai. Nao é exatamente a mesma 
progressao que um personagem do jogador pode 
fazer, mas faz sentido em historia, 0 que eu 
sempre sinto tem uma vantagem na estrita adesao 
as regras. 


E entao ha a bruxa, que nao se encaixa a ges 
perfeitamente nas escolas de magia cima, mas 
representa uma espécie de caminho srecetee A) 
de conjuradora, e foi construida. cof Umawaga 
diretiva de incluir as ‘magias’ que serviriam 
bastante como “bruxaria” ‘sem feplicar'6 druida . 
Seu proprio sehitide ¢ gisse podes sé afastar do meu, 
€ claro. © \ 
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A magia um pouco menos refinada da feiticaria 
mostra-se aqui com o feiticeiro do dragao e o 
mago selvagem, representando as duas escolhas 
de origem de feiticaria no Livro do Jogador. 
Embora seja verdade que nao ha motivo particular, 
os feiticeiros tem que ser uma artilharia arcana 
com um arsenal de devastadores periodos de 
evocacao, essa é a direcao que eu fui em ambos os 
casos, para o bem ou para o mal. 


A magia divina é representada aqui pelo clérigo, 
sacerdote da morte, frade, curandeiro, 
inquisitor e sabio. O clérigo € uma versao PdM do 
iconico clérigo do jogador Old-School, é claro. O 
sacerdote da morte é uma variacao no necromante 
usando a lista de magias do clérigo, e 0 sabio usa o 
clérigo do dominio do conhecimento para combinar 
algumas caracteristicas da bruxa e do oraculo 
para uma tomada levemente mais xamanica em 
ambos. O frade, curandeiro e inquisidor estao 

aqui para apresentar algumas variacg6es sobre o 
tema clerical que nao sao suficientes no acolito 

ou sacerdote, e também porque eles sentiram que 
poderiam fazer contribuig6es interessantes para 
certas campanhas. 


Eu definitivamente queria incluir algumas 
versoes do PdM da classe bruxo, o que faz um 
vilao convincente por todas as mesmas razOes que 
é interessante como um PC. O patrono demoniaco 
aparece como o diabolista e 0 feiticeiro negro, 

é claro, que certamente podem ser tratados como 
etapas diferentes na mesma progressao. Fa de 
terror cOsmico que eu sou, eu também queria 
incluir os patronos do Grande Antigo em niveis 
semelhantes, representados aqui como o adepto 
mistico e 0 lider do culto mistico. E o patrono 
arquiféerico esta incluido para a bruxa feérica e 
a variante do diabolista do discipulo das fadas, 
completando uma bela galeria de estranheza. Eu 
investi no pacto do tomo para a maioria destes, 
exceto a bruxa feérica, simplesmente porque ele 
ressoa tematicamente para mim como uma linha 
de base razoavel para este arquétipo, mas vocé 
certamente deve se sentir livre para retrabalha- 
los se vocé discordar. Infelizmente, nao ha pacto 
da lamina aqui; Outra lacuna para alterar em um 
momento posterior, talvez. 


E, por fim, ha os bardos. A maioria dos que 

eu incluies sao baseadas na opcao colégio do 
conhecimento e aproveita ao maximo o recurso 
primario de Magias Secretas para saquear as 
outras listas de magias. O trovador deve ser uma 
boa versao genérica da classe de PdJU como um 
PdM (com a variante brincalhona do bardo virando 
brevemente para o arquétipo colégio do satiro que 
apareceu nos Unearthed Arcana, porque o bobo- 
da-corte faz um grande personagem de apoio se 


puder retire-o), enquanto o mestre sabio é uma 
variacao de nivel superior, destinada a abordar 

a questao de quem é exatamente que os bardos 
recebem seu treinamento. O vidente também é 
um bardo, é claro - apenas aquele que compartilha 
alguma matéria-prima com o charlatao e que 
invadiu a lista de magias do clérigo para a magia 
da adivinhacao. E, finalmente, ha 0 poeta, Unico 
representante do colegio do valor, porque o bardo 
guerreiro também reserva um Otimo encontro. 


A Galeria de Ladinos. Uma das omiss6es mais 
obvias da lista PAMs do Manual do Monstros foi 

o ladrao trapaceiro genérico, que certamente se 
sente como o tipo de personagem que um grupo de 
aventureiros pode encontrar nas partes semeadas 
da cidade, quer sejam ou nao tipos marotos. Um 
entalhe ou dois deles é 0 ladino, que carregaa 
contrucao do PdJ do ladrao para obter algumas 
das habilidades de nivel superior da classe. O 
mente ardilosa e 0 espadachim também sao 
versdes PdMs desses arquétipos desonestos, o que 
pode fazer um antagonista interessante (ou, para o 
grupo certo, patrono, ou mesmo, em alguns casos, 
ambos). Tanto os bardos como os ladinos, devo 
avisar, sao casos especificos em que nao deixei 

o ND limitar o bonus de proficiéncia; Ambos sao 
tipos de personagens definidos, pelo menos em 
parte, por competéncia e pericias, caracteristicas 
que parecia ser uma vergonha para reduzir em 
funcao de CD e Ataques relativamente baixos. 


Espada e Punho. Mesmo que o Manual dos 
Monstros ja tenha uma boa variedade de tipos 

de combatentes, pensei que alguns mais para 
completar as op¢des por causa da completude 
podem serem agradaveis. O vigia da cidade 
pressup6e que tudo o que passa para a forca 
militar € apenas um toque mais competente e 
formidavel do que o seu guarda padrao, com um 
capitao da vigia particularmente dificil de manté- 
los inspirados e em linha. O cagador de magos 
foi inspirado quase inteiramente pela faganha 

de assassinos de magos, levando-me a imaginar 
que tipo de personagem pode vir por tal talento 

e que tipo de problema eles podem causar as 
PdJs. O monge e o guardiao sao novos, é claro, e 
devemos uma divida obvia para as versoes de PdJ 
sem divergir nos caminhos do arquétipo (embora 
seja trivialmente facil adicionar qualquer desses 
poderes também). O senhor da guerra deve muito 
a contrucao de um mestre de combate, e €, sem 
surpresa, 0 personagem mais impressionante 

em todo o grupo. E o guerreiro deveria ser um 
meio termo entre o guarda, o bandido ou o 
brutamontes, o cavaleiro ou o veterano, enquanto 
ainda tirava uma caracteristica ou duas das 
habilidades do guerreiro campeao. 


Outros folk. Muitos dos PdMs de “elenco de apoio” 
usaram os antecedentes de PdJ como ponto de 
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partida; O charlatao, 0 animador, o mercador 
(e o artesao), o marinheiro e o morador de 

rua sao exemplos Obvios disso, embora em 

cada caso também tenha dado aos PdM algum 
beneficio adicional de ficar com 0 caminho da 
carreira em questao em vez de vagar fora da 
aventura. O orientador surgiu ao perceber que o 
conselheiro nao magico sabio e aprendido é um 
arquétipo proprio. O aristocrata, governador 

e soberano devem ser trés aspectos da classe 
alta nao bem representados pelo nobre - os dois 
primeiros sendo um tanto menos qualificados 

e individualmente imponentes, e o terceiro um 
pouco mais. O especialista se destina a defender 
um tipo de personagem 5e nao se modelo de 
forma particularmente boa: a pessoa que é o 
melhor em uma coisa especifica. Eu nao estou 
inteiramente satisfeito com a maneira como resolvi 
o problema aqui, mas com um pouco de mao, 
isso deve funcionar bem o suficiente. Por outro 
lado, o erudito é um generalista intelectual do 
tipo que teria estado em casa em um mosteiro, 
universidade ou academia em qualquer numero 
de eras. O investigador é 0 tipo de personagem 
que provavelmente poderia (deveria?) Ter sido 
uma classe de PdJ, corrigida aqui com alguns 
feitos Uteis e uma espécie de idéia de detetive. E, 
finalmente, o ferreiro € um personagem que pode 
parecer estranho a primeira vista para se usar, até 
vocé lembrar que € uma carreira que exige muito 
mais fisicalidade e habilidade do que se poderia 
esperar de sua média “comum”, o que é claro por 
que eles foram considerados magicos durante 
grande parte da historia. 


O que ficou de fora. Nas minhas notas para o 
primeiro rascunho deste projeto, ha um punhado 
de personagens com os quais nao lembrei para 
esta versao. Portanto, ainda ha lacunas no 
desenvolvimento; O paladino (e o antipaladino) 
estao ausentes dos analogos do PdJ, assim como 
os meio-conjuradores, como o cavaleiro arcano 

e o cavaleiro mistivo. Eu tenho uma versao meio 
esbocada do campeao profano que seria 0 magico 
do pacto de laminas aqui. Algumas profiss6es 
especializadas foram jogadas de lado, como o 
assassino de dragdes - um personagem que sentiu 
que estava invadindo o territorio narrativo do PdJ 
quanto mais eu pensei sobre isso, mas talvez eu 
eventualmente troque de idéia sobre isso. 


O trabalho nao esta terminado, apenas a 
abandonado. Espero que o que esta aqui te\traga, 
e seu jogo, deleite. Yd 
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APENDICE: PDMS PoR NIVEL 


CRO 


Aprendiz de Feiticeiro 
Erudito 


CR 1/8 


Animador 
Aristocrata 
Curandeiro 
Especialista 
Governador 
Mercador 
Orientador 
Vidente 


CRI 
Frade 
Inquisitor 
Investigador 
Vigia da Cidade 


CR 1/2 
Charlatao 


Marinheiro 
Morador de Rua 


CR1 


Estudante Arcano 
Ferreiro 
Trovador 


CR? 


Adepto 

Adepto Mistico 
Bruxa Feérica 
Capitao da Vigia 
Clérigo 
Diabolista 
Encantador 


DE DESAFIO 


Guardiao 

Ladrao Trapaceiro 
Sabio 

Sacerdote da Morte 
Soberano 


CR 3 


Cacador de Magos 
Ilusionista 

Ladino 

Lider de Culto Mistico 
Monge 


CR 4 


Bruxa 
Convorcador 
Espadachim 
Feiticeiro Negro 
Guerreiro 
Mente Ardilosa 
Mestre Sabio 
Oraculo 

Poeta 


CR5 


Arcano Selvagem 
Feiticeiro do Dragao 
Necromante 


CR 6 
Arcano de Batalha 


CR 10 


Senhor da Guerra 


